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WSTEP

Archeolog, absolwent studiéw z zakresu Public Relations,
popularyzator, dziennikarz naukowy specjalizujgcy sie w archeologii,
wspotpracownik PAP, pracownik Muzeum Archeologicznego

w Poznaniu, opublikowat szereg artykutéw w prasie popularnonaukowej
i ogéInotematycznej, m.in. w Przekroju, Wiedzy i Zyciu, Archeologii
Zywej, Gosciu Niedzielnym, Gazecie Wyborczej. Cztonek Polskiego

Stowarzyszenia Dziennikarzy Naukowych Naukowi.pl.
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Archeologia jest niewgtpliwie tematem szalenie ciekawym dla
spoleczenistwa. Elektryzuje, przyciaga, intryguje. Wielokrotnie
stysze od spotkanych oséb: ,ja réwniez kiedy$ chciatem/am zo-
sta¢ archeologiem”. Popularny jest mit archeologii jako zawodu
romantycznego i pelnego przygdd. A mimo to popularyzacja tej
nauki w Polsce mocno kuleje.

Ksigzka, ktérg trzymacie Pafistwo przed sobg, powstata nie-
mal wytacznie dzieki inspirujgcemu spotkaniu, jakie odbyto sie
w pazdzierniku 2013 roku w Warszawie. Byt to I Kongres Arche-
ologii Polskiej, w czasie ktérego prowadzitem sesje tematyczng
dotyczaca komunikacji spotecznej w archeologii. Dzieki cieka-
wym dyskusjom z prelegentami oraz uczestnikami konferencji,
powstat pomyst pomocy archeologom w trudnym rzemiosle
promocji ich pracy. Problem wsparcia popularyzatoréw nauki
w Polsce jest szeroki. Jednym z pél stabo zagospodarowanych
przez badaczy, w tym archeologéw, jest nadal Internet. Stad
pojawit sie pomyst stworzenia warsztatéw szkoleniowych z za-
kresu nowych mediéw dla oséb odpowiedzialnych w swoich
instytucjach za dzialania promocyjne.

Tak sie ztozylo, ze wéréd nowych priorytetéw Minister-
stwa Kultury i Dziedzictwa Narodowego znalazta sie ,edukacja
medialna i informacyjna”. Program ten doskonale wpasowat
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Dopéki archeolodzy nie uswiadomig sobie, ze potrzebujg
profesjonalnych lobbystéw, PR-owcow, doradcéw ds.
promocji, dopoty ich gtos nie bedzie styszalny! Pomoc
wizerunkowa potrzebna jest na réznych polach w zalez-
nosci od instytucji. Muzeom pomogliby absolwenci PR,
specjalisci od ,,komunikacji naukowej”, ktorzy bedg wraz
z kuratorami tworzy¢ wystawy i ich tresci...

sie w potrzeby $rodowisk archeologicznych. Projekt ,Cyfro-
wy archeolog” zostal pozytywne oceniony. Warsztaty okazaty
sie sporym sukcesem, a uczestnicy dopytywali sie o kolejng
edycje. Warto wspomnie¢, ze nie wszyscy chetni mogli wzigé
udziat w szkoleniu, gdyz liczba dostepnych miejsc byta ogra-
niczona, a lista rezerwowych — dtuga. To dla nich i dla szcze-
$liwcow, ktérym jednak udato sie wzigé udziat w warsztatach
powstata wilasnie ta ksigzka, napisana gtéwnie w celu ugrun-
towania i przekazania wiedzy dotyczacej promocji archeologii
w nowych mediach, rozumianych jako media elektroniczne.
Wéréd szkoleniowcéw znalazty sie osoby reprezentujgce rézne
$rodowiska i specjalnosci, ale celowaliSmy w przekazywanie
wiedzy odnoszacej sie do szeroko pojetego $wiata Internetu.
Uczestnicy warsztatéw otrzymali sporg dawke wiedzy o stra-
tegiach komunikacyjnych instytucji kultury i nauki, skompli-
kowanej materii praw autorskich, dowiedzieli sie, w jaki spo-
sob korzystac z mediéw spotecznosciowych — w szczegblnosci
z Facebooka, zapoznali sie z mozliwos$ciami aplikacji projek-
towanych na urzadzenia mobilne. Duzym zainteresowaniem
cieszyto sie spotkanie z dziennikarkg, ktéra opowiadata o prio-
rytetach wspétczesnych mediéw i sposobach dotarcia z infor-



SZYMON ZDZIEBEOWSKI. WSTEP

macja do dziennikarzy. Ukoronowaniem zaje¢ byt warsztat
z zakresu wykorzystania filmu w promocji archeologii.

Jedno szkolenie nie zalatwia sprawy. Przez trzy intensywne
wrze$niowe dni wszyscy nauczyliSmy sie duzo, ale bylo to zale-
dwie ,lizniecie” bardzo szerokiego tematu. Gdy po I Kongresie
Archeologii Polskiej pisalem podsumowanie probleméw doty-
czacych komunikowania zagadnien zwigzanych z archeologia
szerszemu odbiorcy, wskazywatem na istotne bolgczki syste-
mowe. Na tamach Serwisu Nauka w Polsce PAP stwierdzitem:
,Dopdki archeolodzy nie uswiadomig sobie, ze potrzebujg profe-
sjonalnych lobbystéw, PR-owcéw, doradcéw ds. promocji, dopé-
ty ich gtos nie bedzie styszalny! Pomoc wizerunkowa potrzeb-
na jest na réznych polach w zaleznoéci od instytucji. Muzeom
pomogliby absolwenci PR, specjalisci od ,komunikacji nauko-
wej” (w Polsce nie ma takich studiéw — na Zachodzie i w USA
funkcjonuja juz od dawna), ktérzy beda wraz z kuratorami
tworzy¢ wystawy i ich tresci — kto teraz czyta obfite teksty to-
warzyszace szarym skorupom w gablotach? W PAN przydaliby
sie fachowcy od PR, ktérzy ukazaliby prace archeologéw jako
wazng —i pomogli zdoby¢ érodki na kolejne badania. Lobby$ci
archeologii przydaliby sie w Srodowiskach parlamentarnych
zeby promowac istotne dla Srodowiska, a przede wszystkim —
polskiego dziedzictwa — rozwigzania prawne”.

Na zorganizowane w Muzeum Archeologicznym w Po-
znaniu warsztaty bylo mnéstwo chetnych. Problem polegat
na tym, ze w wiekszoSci osoby te nie specjalizowaty sie na co
dziehh w promocji instytucji, ktére reprezentujg, albo inaczej -
robig to, ale nie jest to ich gléwne zadanie - pracujg naukowo,
a popularyzujg, bo czuja sie w obowigzku to robi¢. Trudno
uwierzyé¢, by nagle w instytutach czy w muzeach pojawily sie
wolne etaty dla pracownikéw dziatéw promocji. Stopniowo,
z czasem, z pewnoscig tak sie stanie. Lezy to w gestii oséb

mn


http://naukawpolsce.pap.pl/aktualnosci/news,397510,archeolog-we-mgle.html
http://www.naukawpolsce.pap.pl/aktualnosci/news,386404,nauka-w-odwrocie.html
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zarzadzajgcych wspomnianymi instytucjami. Po prostu nie
ma odwrotu od tej tendencji. Pytanie tylko, kto w nich bedzie
pracowat? Osoby po studiach archeologicznych? Je$li tak, to
sporo nauki przed nimi i podobne warsztaty, jakie odbyly sie
w ramach projektu ,Cyfrowy archeolog” bytyby niezbedne do
poszerzenia ich wiedzy.

Niestety, mozliwoéci Internetu nadal postrzegane sg czesto
przez pryzmat wad i niebezpieczenstw. W czasie sesji podsu-
mowujacej wspominany wyzej I Kongres Archeologii Polskiej
prof. Przemystaw Urbanczyk stwierdzil, Zze globalna sie¢ jest
areng nieustajgcej i niekonczacej sie dyskusji, a naukowy auto-
rytet zastgpita dominacja ,lajkéw”. Tak, to prawda, ze Internet
nadat niestychanego tempa przekazywaniu informacji, a co za
tym idzie, zdecydowanie zmienit i wcigz zmienia sposéb tego
przekazu. Na postep nie mozna sie jednak obrazaé. Wynalezie-
nie pisma sprawito, ze kazdy moze dzi$ zosta¢ autorem. Sztuke
pisarskg uprawia Erich von Déniken, ale nie oznacza to, Ze nale-
zy zdyskredytowa¢ wszelkie ksigzki poswiecone starozytnosci.
Internet umozliwia dostep do informacji niezwykle cennych
i merytorycznych. Nalezy tylko korzystaé z dobrodziejstw
sieci §wiadomie, zdajgc sobie sprawe z tego, ze i tam zdarzaja
sie pulapki (podobnie jak w telewizji, czasopismach czy ksigz-
kach...). Prawdg jest, ze w polskim Internecie nadal mozna zna-
lez¢ i wymieni¢ na palcach jednej reki witryny cho¢ cze$ciowo
piszagce o archeologii w sposéb wiarygodny. Nie ma réwniez ani
jednego czasopisma popularnonaukowego po$wieconego tej
tematyce. Przyktadowo w Niemczech takich periodykéw kilka.
To wcigz spora luka, ktéra, moim zdaniem, zostanie w ciggu
kilku najblizszych lat zagospodarowana przez duze koncerny
medialne. Spoteczenstwo jest bardzo zainteresowane arche-
ologia. Nauka ta cieszy sie zdecydowanie wiekszym zaintere-
sowaniem niz fizyka kwantowa i jest prostsza w komunikowa-
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Zainteresowanie spoteczne tematyRkg szeroko pojetej
historii jest, ale podaz zdecydowanie nie nadgza. Z czego
wynika taka sytuacja? Czy jest to tylko wina archeolo-
gow? W wielu Srodowiskach naukowych niestety nadal
poRutuje swoista pogarda do Swiata mediéw i ,,znizanie
sie” do poziomu Rultury popularnej uwazane jest za zaje-

cie co najmniej niepowazne.

niu. Mimo to ze smutkiem obserwuje, ze archeologia jest coraz
stabiej obecna w polskich mediach. Jesli w ogble sie pojawia,
jest ukazywana bardzo powierzchownie. Co ciekawe, mozna
zauwazy¢ tendencje do zamykania nawet w duzych redakcjach
dziatéw naukowych na rzecz ,naukowo-gospodarczych” (sic!),
ale jednocze$nie wielkim powodzeniem cieszg sie magazyny
historyczne. Niemal kazdy z wiodacych tygodnikéw opinii
posiada swéj blizniaczy odpowiednik — dodatek ,historia”.
Tam réwniez pojawiajg sie watki archeologiczne. Oznacza to,
ze zainteresowanie spoteczne tematyka szeroko pojete historii
jest, ale podaz zdecydowanie nie nadgza. Z czego wynika taka
sytuacja? Czy jest to tylko wina archeologéw? W wielu $rodo-
wiskach naukowych niestety nadal pokutuje swoista pogarda
do $wiata mediéw i ,znizanie sie” do poziomu kultury popular-
nej uwazane jest za zajecie co najmniej niepowazne.
Obszernym tematem zwigzanym z wykorzystywaniem

nowych technologii sg media spotecznosciowe, ktére w Pol-
sce utozsamiane sg najczesciej z serwisem Facebook. Jednak
nawet to medium jest wykorzystywane przez rodzimych ar-
cheologéw bez wiekszej werwy i umiejetnosci. Szkoda, ze inne
wspobiczesne medium — Twitter — jest przez badaczy najstarszej
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przeszitosci zupeinie pominiete. To bardzo wazne i niedocenio-
ne narzedzie, dzieki ktéremu mozna dotrze¢ do oséb wptywo-
wych —w Polsce korzystaja z niego szczegoélnie chetnie politycy
i mlodzi biznesmeni. By¢ moze jest to wytrych do nawigzania
znajomosci, ktére zaawocujg w przysztosci znalezieniem spon-
sora/mecenasa dla instytucji kultuty? To z pewnoSscig jedna
z kuszacych, ale i catkiem realnych opcji. Olbrzymi potencjat
posiada rowniez YouTube - kolejny serwis spoteczno$ciowy.
Krotkie i niedrogie w wykonaniu filmy co jaki$ czas opanowuja
sfere Internetu, rozprzestrzeniajac sie w sieci jak wirusy (tzw.
virale). To rowniez ciekawy sposéb dotarcia do odbiorcy, ale
tym razem masowego, na ktérym powinno nam szczegb6lnie za-
leze¢, jedli myslimy o popularyzacji archeologii na szeroka skale.
Mam duzg nadzieje, ze publikacja, ktérg czytelnik trzyma
teraz przed sobg, to dobry poczatek. Dotychczas nigdy wcze-
$niej nie ukazala sie podobna ksigzka majgca na celu nauczaé
promocji w archeologii. W tym miejscu warto jednak wspo-
mnie¢ o dwoéch wydawnictwach, ktére poruszajg podobng
tematyke — szeroko pojetej promocji nauki - i doskonale uzu-
pelnig ten tomik. Czytelnik z pewnoscig znajdzie tam sporo
cennych informacji. Pierwsza ksigzka to Promocja w nauce.
Poradnik dobrych praktyk, z ktérej nauczytem sie osobiécie bar-
dzo duzo i na wiele spraw dotyczgcych promocji nauki w Polsce
publikacja ta otworzyta mi oczy. Jest to nadal bardzo aktualna
pozycja, cho¢ ukazata sie w 2007 roku. Obrazuje niedostatki
polskich instytucji naukowych w dziataniach promocyjnych.
Robi to bezkompromisowo, mimo ze zleceniodawcg byto Mini-
sterstwo Nauki i Szkolnictwa WyZszego. Moim zdaniem jest to
lektura obowigzkowa dla kazdej osoby zainteresowanej promo-
cja nauki. Druga publikacja z tego zakresu to wydany w Krako-
wie w 2013 roku Promosaurus pod redakcja Piotra Zabickiego
i Edyty Gizyckiej. Tytut ten zdecydowanie blizszy jest ksigzce,


http://www.nauka.gov.pl/g2/oryginal/2013_05/fd878941569fcf6dd449cdec1c47e5b9.pdf
http://www.nauka.gov.pl/g2/oryginal/2013_05/fd878941569fcf6dd449cdec1c47e5b9.pdf
http://www.cittru.uj.edu.pl/promosaurus
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ktéra czytelnik trzyma w rece, anizeli pierwszej ze wspomnia-
nych wczeéniej publikacji.

Cyfrowy archeolog. Podrecznik promocji archeologii w no-
wych mediach skupia sie na nieco innym polu. Po pierwsze, au-
torzy instruujg, jak promowac konkretng nauke — archeologie.
Po drugie, ich wskazéwki dotyczg Swiata $ci$le zwigzanego
z mediami elektronicznymi, w uproszczeniu z Internetem. Do-
datkowo publikacja ta zostata poszerzona w poszczegélnych
artykutach o odpowiedzi na pytania i zagadnienia najczesciej
poruszane w czasie warsztatéw. Zatem znajdziecie tu Pan-
stwo odpowiedzi na bolgczki, jakie rodzi zagadnienie promocji
nauki i kultury w nowych mediach. Sg to problemy, z ktérymi
stykaja sie na co dzien nasze kolezanki i nasi koledzy z branzy.
Warsztatowy rodowéd niniejszej ksigzki sprawia, ze jest ona
po prostu lepiej dopasowana do specyficznych potrzeb i ocze-
kiwan polskiego promotora archeologii. Publikacja ta ukazata
sie w kilku formatach. Oprécz tradycyjnej ksigzki wydanej
drukiem w liczbie 500 egzemplarzy, powstata réwniez wersja
w formacie PDF oraz ebook w popularnym na czytniki elektro-
niczne formacie EPUB. Oba wersje mozna nieodptatnie pobraé
z Internetu i dzieli¢ sie nimi ze wszystkimi zainteresowanymi
osobami, jako ze publikacja ukazata sie na otwartej licencji.

Tekst czeSciowo oparto o artykut podsumowujqgcy I Kongres
Archeologii Polskiej.
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ARCHEOLOGIA -
KSIEZNICZKA WYOBRAZNI

Doktor — antropolog kultury. Jako badaczka zajmuje sie kwestig
modernizacji spotecznej i wspotczesnymi przeobrazeniami

roli nauki i naukowcéw. W 2007 roku na zlecenie Ministerstwa
Nauki i Szkolnictwa Wyzszego opracowata pierwszy polski
podrecznik dotyczacy promocji nauki. Autorka publikacji

i programéw szkoleniowych poswieconych promocji nauki,
kierowanych do pracownikéw nauki. Pracuje w Centrum

Nauki Kopernik, wspétpracuje z Fundacjg Partners Polska.







W 2013 roku dostep do Internetu miato, jak podaje GUS, 72%
gospodarstw domowych w Polsce. Szerokopasmowym tgczem
dysponowato 69% z nich. Agencja badawcza IQS podaje, ze 83%
gimnazjalistéw najwiekszg cze$¢ wolnego czasu spedza korzy-
stajac z zasobéw Internetu. Grupa miedzy 16 a 24 rokiem zycia,
czyli 80% mlodych Polakéw, deklaruje, ze przegladanie stron
internetowych, portali i czytanie artykutéw w sieci to ich co-
dzienny nawyk. Konto na Facebooku ma 80% przedstawicieli
tej grupy. Internet staje sie wiec naturalng przestrzenig pro-
mocji, komunikacji naukowej i edukacji. Réwnie naturalng jak
jeszcze dekade temu — przestrzen druku, radia i telewizji.

Mariaz archeologii z popkulturg: wyprawy Indiany Jones
i przygody Lara Croft, cho¢ z pewnoscig wieloznaczny, dat jej
rzecz bezcenng: atrakcyjne miejsce w zbiorowej wyobrazni.
Rzadko ktéra dziedzina nauki w takim stopniu moze odwota¢
sie do emocjonalnego wizerunku, budowanego wokét pojeé
takich jak przygoda i pasja. To unikalny kapitat dla dziatan ko-
munikacyjnych w Sieci.

Swobodne surfowanie w Internecie oznacza bowiem nie-
ograniczong mozliwoé¢ dotarcia do szerokich grup odbiorcéw.
Jednoczesnie jednak wigze sie z ryzykiem zupelnego pominie-
cia przez internautéw w ich dryfie do bardziej atrakcyjnych
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Internet jest naturalng przestrzenig promocji, Romunikacji
naukowej i edukacji. Rdwnie naturalng jak jeszcze dekade
temu — przestrzen druku, radia i telewizji.

miejsc i propozycji. Jak zatem wykorzysta¢ Internet do pro-
mocji archeologii i jej osiggnie¢? Jak wybraé miedzy mozli-
wosciami komunikacji i promocji, ktére oferuje prowadzenie
strony, bloga, profilu na portalu, konta z filmami na Youtubie?
Co zrobi¢, zeby sie¢ stala sie przestrzenig aktywnej i angazu-
jacej komunikacji na temat poszukiwan, odkry¢ i metod pracy
archeologéw? Zacznijmy jednak od kwestii zupelnie podsta-
wowej. A zatem: dlaczego dba¢ o obecno$¢ archeologii w Sieci?

Promocja nauki: w drodze do zaangazowania

Spotecznosci lokalne, ktére rozumiatyby sens i wartosé¢ pracy,
jakimi postuguja sie archeolodzy, w bardziej przyjazny sposéb
reagowaltyby na prowadzone na ich terenach wykopaliska.
Mieszkancy, ktérzy rozumieliby znaczenie metodologii i zasad
pracy archeologéw, wiedzieliby, dlaczego tak wazna jest ochro-
na stanowisk archeologicznych. Ludzie, ktérzy przygladajg sie
przechadzkom poszukiwaczy skarbéw z wykrywaczami me-
talu rozumieliby, dlaczego dziatalnos¢ tych ostatnich budzi
kontrowersje w $rodowisku archeologéw. Przyktady mozna
mnozy¢. A jednak, mimo oczywistych korzysci, jakie ptynag
z promocji archeologii, intensywno$¢ dziatan prowadzonych
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przez instytucje naukowe i muzea, wcigz wydaje sie mniej in-
tensywna niz zainteresowania i potrzeby odbiorcéw. Jedng
z bardziej istotnych przyczyn jest nieche¢ samych archeolo-
géw do promocji oraz komunikacji naukowej jako ,nowinek”
i, komercji". Tymczasem wyktady otwarte dla publicznosci,
muzea nauki, poradniki dla badaczy-amatoréw, pokazy orga-
nizowane przez uniwersytety wbrew pozorom nie pojawity sie
w XXI wieku. Masowe inicjatywy na rzecz popularyzacji nauki
i mys$lenia naukowego rozpoczety sie znacznie wczeéniej, przy-
najmniej w potowie XIX wieku. Byty znakiem nadziei zwigza-
nych z wpltywem nauki na rozwéj przemystu, a w ostatecznym
rezultacie — na poprawe losu ludzkosci.

Spektakularnym pokazem technologii wykorzystujacych
najnowsze odkrycia nauki byly wielkie wystawy swiatowe
w Brukseli, Londynie, Paryzu i Wiedniu. Wieza Eiffla, udostep-
niona publicznos$ci w 1889 roku, do dzi$ przypomina o tych
ogromnych przedsiewzieciach promocyjnych, odwiedzanych
w owym czasie przez miliony ludzi. W tym samym duchu -
wiary w postep, ktéry nastgpi dzieki naukowemu poznaniu
praw natury - stworzono ekspozycje powstatego w 1857 lon-
dynskiego Muzeum Nauki (Science Museum): jednej z najwiek-
szych placéwek tego typu na Swiecie. W XIX wieku dziatalnos¢é
popularyzatorska kierowana do szerokiego spoteczenstwa roz-
wijala sie nie tylko w Europie: kwitta takze w Stanach Zjedno-
czonych. Typowym - jednym z wielu — przykladem jest dzia-
talnos¢ Edwarda Livinstona Youmansa (1821-1887), zalozyciela
pisma ,Popular science” (Nauka Popularna) i autora Podrecz-
nika domowej nauki. Youmans od 1852 roku prowadzit otwarte
wyktady w szkotach, a ich tytuty brzmig zaskakujgco wspoét-
cze$nie: ,Chemia promieni stonecznych”, ,Dynamika zycia".
A co sie dziato w Polsce? Pierwsze popularnonaukowe pismo
dla najmtodszych, ,Skarbiec dla dzieci” powstato w 1830 roku
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w Putawach. W latach pie¢dziesigtych wychodzity periodyki
takie jak ,Ksiega Swiata. Wiadomosci z dziedziny nauk przy-
rodniczych, historii krajéw i ludéw, zywoty znakomitych ludzi,
podroéze, opisy ciekawych miejscowosci, wéd stynniejszych,
odkrycia i wynalazki, wazniejsze zajecia przemystowe, obrazy
towarzyskie, statystyczne, ekonomiczne” czy ,Przyrodai prze-
myst™. Rzecz jednak nie w tym, zeby udowodni¢, Ze sto lat temu

promocja nauki kwitta na wszystkich kontynentach, w tym

inaszym. Chodzi o to, Zzeby pytania o sens i cele promocji nauki,
w tym — archeologii, umiesci¢ w szerszym kontekscie zmian

spotecznej roli nauki. Ich kierunek jest do$¢ czytelny: odcho-
dzac od dziewietnastowiecznego ,0éwiecicielstwa’ zmierzamy

ku partycypacji i wspétodpowiedzialnoéci. Te bowiem warun-
kuja zaréwno finansowanie nauki, jak i - méwigc w duzym

uproszczeniu — konsumpcje jej wytwordw.

Powody, dla ktorych warto promowac archeologie

SpecjaliSci w dziedzinie promocji nauki i ci, ktérzy zajmujg sie
promocjg débr konsumpcyjnych, stosujg te same techniki na-
lezace do repertuaru marketingu i Public Relations. Nalezg do
nich kontakty z mediami, druk i dystrybucja materiatéw infor-
macyjnych, aktywno$¢ w Internecie, organizacja tzw. wydarzen
medialnych, wystaw, konkurséw, konferencji i pokazéw.

By¢ moze wlasnie przez zbieznoé¢ technik promocja nauki
budzi tak silny opér w $rodowisku naukowym. Niezaleznie
bowiem od wszystkich réznic, jakie istniejg miedzy Swiatem
nauki a biznesu, przyjmuje sie, ze ,bombardowany” informa-
cjami odbiorca potrzebuje zachet, ktére skupig uwage na tej

! http://stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/nts_spolecz_inform_w_pol-
sce-2013.pdf, data dostepu: 1 pazdziernika 2014 r.


http://stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/nts_spolecz_inform_w_polsce-2013.pdf
http://stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/nts_spolecz_inform_w_polsce-2013.pdf
http://stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/nts_spolecz_inform_w_polsce-2013.pdf,stan
http://stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/nts_spolecz_inform_w_polsce-2013.pdf,stan
http://stat.gov.pl/cps/rde/xbcr/gus/nts_spolecz_inform_w_polsce-2013.pdf,stan
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a nie innej kwestii. Zachetg tg jest budzgca zainteresowanie

tre$¢ lub forma przekazu lub tres¢ i forma jednoczesnie. Za-
lozenie, ze przedmiot pracy archeologéw — ukryte w ziemi

Swiadectwa kultury — podlega¢ ma tym samym regutom kon-
kurencji o zainteresowanie, co zwykte reklamy, wydaje sie gte-
boko sprzeczne z duchem nauki. Sens odkry¢ archeologicznych

wydaje sie zbyt subtelny i ztoZzony, zeby mozliwe byto takie ich

przedstawienie odbiorcom spoza $wiata nauki, ktére nie ozna-
czarazgcych uproszczen i trywializacji. Jeéli jednak przyjrzeé

sie regutom przyznawania dotacji, mechanizmom wsparcia

lub oporu w miejscach prowadzenia wykopalisk, okaze sie, ze

konkurencja i walka o uwage dotyczy nie tylko produktéw na

sklepowych pétkach.

W takim samym stopniu obejmuje ona starania o uwage
odbiorcéw informacji naukowych. Odbiorcy zawsze — i na

Fot. 1.
Popularyzacja
archeologii
potrzebna jest
réwniez po to,
aby spoteczen-
stwo zrozumia-
to blaski i cienie
dziatalnosci
0s6b z detekto-
rami metali (fot.
Superchilum,
Wikimedia
Commons).
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szczescie! — majg wolnoé¢ wyboru czy przeczytajg artykut
o archeologii czy zaciekawig ich ostatnie informacje na temat
badan nad GMO. Nawet podczas wydarzenl gromadzacych spe-
cjalistéw, uczestnicy wybierajg czy zastanowic sie nad ofertg
instytucji A czy raczej przejrze¢ materiaty instytutu B.

Promocja nauki to zatem dziatania komunikacyjne, ktére

spelniajg jednocze$nie trzy warunki:

1. Kierowane sg do odbiorcéw zewnetrznych, a zatem obej-
muja dziatania inne niz publikowanie wynikéw badan
naukowych dla srodowiska naukowego. Wygtoszenie
referatu na konferencji archeologicznej nie jest zatem
jej promocja, ale jednym ze sposobéw uprawiania tej
dziedziny nauki. Za dzialania promocyjne uznamy jed-
nak wycieczke z przewodnikiem po terenie dawnych wy-
kopalisk, podczas ktorej specjaliSci pokaza, w jaki sposéb
odbywaty sie prace.

2. Tworzg korzystny wizerunek instytucji i naukowcéw,
wspierajg marketing badan komercyjnych oraz stuza
promocji i popularyzacji nauki. W tym znaczeniu pro-
mocja sg wystgpienia w opiniotwérczych mediach, pre-
zentacje podczas Festiwali Nauki, targéw czy zakladanie
dobrych stron internetowych.

3. Stosuja techniki nalezace do szerokiego repertuaru mar-
ketingu i Public Relations. Kiedy méwimy o promocji
archeologii, mamy na my$li organizowanie wydarzen
medialnych, wysylanie informacji o dziataniach insty-
tucji do wybranych dziennikarzy i redakcji.

Promocja a strategia rozwoju archeologii

Dziatalno$¢ promocyjna ma sens tylko wéwczas, gdy jest spdjna
z dilugofalowg strategia rozwoju badan, roli archeologéw i bu-
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dowy wizerunku danej instytucji, np. muzeum. Oznacza to, ze
instytucja prowadzi takie dzialania promocyjne, ktére wspiera-
ja jej istotne cele naukowe i badawcze. Promocja podporzadko-
wana jest wéwczas zazwyczaj jednemu z czterech celéw:

1. Pokaza¢ mozliwosci wdrazania wynikéw pracy naukowej w zZyciu
spotecznym i gospodarczym. Rezultat: instytucja jest postrzegana
Jjako zrédlo innowacyjnych rozwigzan.

Promocja, ktérej celem sg wdrozenia wynikéw pracy na-
ukowej i badawczej najczesciej utozsamiana jest z tzw. komer-
cjalizacjg badan. Instytucje naukowe promujg w jej ramach
ustugi, rozwigzania technologiczne czy gotowe produkty liczac
na rezultaty badZ w postaci kontraktéw na ich sprzedaz, badz
zawigzanie partnerstwa umozliwiajgcego dalszy rozwéj prac
badawczych. To jednak do$¢ waskie rozumienie wdrozen —
spéjrzmy na mniej oczywiste zastosowanie archeologii.

W 2014 roku NASA opublikowata raport Archeology, an-
thropology and interstellar communication?. Jak pisze Douglas
A.Vakoch, redaktor tomu, 8 kwietnia 1960 roku astronom Frank
Drake rozpoczal nowg ere poszukiwan cywilizacji pozaziem-
skich. Dzieki zastosowaniu ogromnego teleskopu skierowa-
nego w strone dwéch obiektéw znajdujacych sie w sgsiedniej
galaktyce i podobnych do Storica, miat nadzieje odnalez¢ slady
odlegtych cywilizacji. Cho¢ projekt Ozma sprzed ponad pie¢-
dziesieciu lat, jak wiadomo, nie powiédt sie, pozostata kwestia
mozliwoéci komunikacji z ewentualnymi odbiorcami stale
nadawanych sygnatéw. Co zrobi¢, zeby zrozumie¢ ich odpo-
wiedZ, opdzniong o tysigce lat Swietlnych od naszej wspoét-

2 http://www.nasa.gov/sites/default/files/files/Archaeology_Anthropo-
logy_and_Interstellar_Communication TAGGED.pdf, data dostepu: 1 paz-
dziernika 2014 r.
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http://www.nasa.gov/sites/default/files/files/Archaeology_Anthropology_and_Interstellar_Communication_TAGGED.pdf
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Fot. 2.
Archeolodzy
potrzebni s3

w réznych
zespotach
badawczych,
rowniez tych
poszukujgcych
Sladow cywili-
zacji poza-
ziemskich (fot.
oktadka ksigzki
Archeology,
anthropology
and interstellar
communica-
tion wydanej
przez NASA)
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czesnosci? W 2004 roku Amerykanskie Towarzystwo Antro-
pologiczne zorganizowalo pierwsze sympozjum po$wiecone
przygotowaniom do kontaktu z cywilizacjami pozaziemskimi.
Search for Extraterrestial Inteligence (SETI) — poszukiwanie
cywilizacji pozaziemskich uznano za nowg dziedzine nauki, dla
ktérej archeologia i antropologia majg petni¢ role wspomagaja-
ca. Interesujgcy jest w tej historii promocyjny aspekt wydarze-


http://www.seti.org
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nia. Archeologia przestaje by¢ bowiem w tym kontekscie nauka
skierowang w przeszlo$¢ — staje sie niezbedna w realizacji pla-
néw najémielej wkraczajacych w przyszitosc.

2. Wprowadzié rezultaty badari do debaty publicznej tam, gdzie gtos
Swiata nauki powinien wptywaé na rozumienie spraw. Rezultat: in-
stytucja naukowa jest postrzegana jako rzetelne Zrédto informacji
i danych, ktére wptywajqg na decyzje podejmowane przez politykéw,
biznes, organizacje spoteczne itp.

W debacie publicznej najsilniej styszany jest gtos politykéw
igrup intereséw. Czesto brakuje jednak rzeczowych informacji
idanych, ktére wynikalyby nie tyle z odczuwanych potrzeb lub
opinii, co rzetelnie prowadzonych badan. Czy likwidacja Dziatu
Archeologii w Narodowym Instytucie Dziedzictwa wywotata
debate, ktérej przebieg merytoryczny byt satysfakcjonujacy dla
$rodowiska naukowego?

3. Zbudowaé wiarygodno$é i poparcie dla nauki w spoteczeristwie, aby
byto ono jej rzecznikiem i rozumiato jej metodologie, koszty, sposéb
funkcjonowania. Rezultat: dziedzina i instytucja naukowa jest po-
strzegana jako istotny element rozwoju spoteczeristwa i jego kultury.

Archeologia w szczegdlny sposéb wymaga budowy spo-
tecznego zaplecza dla prowadzonych prac. Zbudowanie zrozu-
mienia dla, czesto subtelnych i ztozonych, a czasem po prostu
ucigzliwych dla mieszkancéw, prac, moze odbywac sie poprzez
uruchamianie stron i portali tematycznych.

Popularyzacja jest tu szczeg6lng odmiang promocji. Prze-
kazywanie szerokiej publicznosci informacji o prowadzonych
wykopaliskach i badaniach oraz znaleziskach, wyjasnianie zna-
czenia archeologii dla innych dziedzin nauki, to zagadnienia,
ktére budujg wizerunek archeologii jako istotnej czesci zycia
spotecznego. Udziat w festiwalach nauki, wypowiedzi do nie-
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Archeologia w szczegdlny sposéb wymaga budowy spo-
tecznego zaplecza dla prowadzonych prac. Zbudowanie
zrozumienia dla [...] czasem po prostu ucigzliwych dla
mieszkaricéw prac, moze odbywac sig poprzez urucha-
mianie stron i portali tematycznych.

naukowych mediéw, organizacja otwartych wyktadéw i poka-
z6w, pomagajg zbudowac zrozumienie dla celéw, wartosci i spo-
sobu pracy. Hasto Festiwalu Nauki ,Brak inwestycji w nauke
to inwestycja w ignorancje” mozna sparafrazowaé¢ méwiac, ze
,Brak inwestycji w popularyzacje archeologii to inwestycja w jej
marginalizacje”.

W 2000 roku Towarzystwo Archeologii Amerykanskiej
(Society for American Archaeology) opublikowato raport na
temat postrzegania i rozumienia archeologii przez tzw. opinie
publiczng w USASZ. Jak piszg autorzy raportu, Maria Ramos
i David Duganne, dane zawarte w tym dokumencie sg wazne
ze wzgledu na fakt, iz ,archeologia jest przedsiewzieciem spo-
tecznym. Archeologia jest w unikalny sposéb zalezna od spote-
czehstwa ze wzgledu na rozpoznawanie i ochrone jej zasobéw.
A takze fakt, ze w pewnym stopniu, wszystkie badania arche-
ologiczne, sg wspierane ze $rodkéw publicznych’”.

Koalicja oémiu amerykanskich instytucji archeologicznych
zlecita badanie, w ramach ktérego zadano pie¢ kluczowych
pytan. Co to jest archeologia? Czym zajmujg sie archeolodzy?

3 http://www.nps.gov/archeology/pubs/Harris/index.HTM, data doste-
pu: 3 pazdziernika 2014 r.
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Skad Amerykanie czerpig wiedze o archeologii? Jak nalezy
traktowac zasoby archeologiczne? Jakie jest znaczenie tej dzie-
dziny dla spoteczenstwa i zycia jednostek? Warto, w kontekScie
planowania promocji archeologii w Internecie, siegna¢ do tego
raportu. Badani Amerykanie deklarowali, ze archeologia to ,ko-
panie” (22%), co$, co kojarzy sie ze starozytnoscig i historig (12%),
wykopywanie obiektéw historycznych” (11%), ,wykopywanie
kosci dinozauréw” (10%). 32% badanych twierdzito, ze przed-
mioty wydobyte przez archeologéw stanowig przedmiot badan
naukowcoéw (czy to wysoki czy niski odsetek?), a 2% — ze znale-
zione przedmioty stajg sie osobistg wiasnos$cig archeologa. Dla
38% badanych najwazniejsze odkrycia archeologiczne miaty
miejsce w Egipcie: respondenci wymieniajg piramidy, Doline
Kréléw i katakumby. Jakich odpowiedzi udzieliliby Polacy? Co
chcieliby$my, zeby wiedzieli o prowadzonych w Polsce i poza
jej granicami wykopaliskach?

4. Pobudzi¢ zainteresowania mtodych ludzi tak, aby uzyskac odpowied-
nio wczesnie najlepszych kandydatéw na studentéw i uczonych. Re-
zultat: instytucja naukowa jest postrzegana jako miejsce atrakcyj-
nych studiéw i kariery zawodowej dla najlepszych.

Promocja oferty edukacyjnej to coraz czeciej gtéwny ob-
szar aktywnosci komunikacyjnej instytucji naukowych. Te
z nich, ktére stawiajg sobie za cel zdobycie najbardziej ambit-
nych studentéw i wspdtpracownikéw koncentruja sie przede
wszystkim na promocji projektéw badawczych, w ktérych
moga uczestniczy¢ odpowiednio studenci lub doktoranci.
Tworzg w ten sposéb wizerunek instytucji nastawionych na
rozwdj swoich najmtodszych wspoétpracownikéw a zarazem —
pokazujg znaczenie uprawianej w nich nauki i badan. Niektére
z instytucji eksponujg nazwiska i osiggniecia swych wybit-
nych przedstawicieli pokazujac potencjalnym kandydatom
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Przekazywanie szeroRiej publicznosci informacji o prowa-
dzonych wykopaliskach i badaniach oraz znaleziskach,
wyjasnianie znaczenia archeologii dla innych dziedzin
nauki, to zagadnienia, ktore budujg wizerunek archeologii
jako istotnej czesci zycia spotecznego.

perspektywe wspétpracy i kontaktu z mistrzami. Jeszcze inne
aktywnie informujg o sukcesach naukowych odnoszonych
przez studentéw i doktorantéw oraz wsparciu, na jakie moga
liczy¢ ze strony danej instytucji. Wydaje sie, ze to szczegblnie
wdzieczne pole aktywno$ci wlasnie dla archeologii: w wyko-
paliskach uczestniczy sie bowiem niemal od poczatku kariery
zawodowej.

Nauka obywatelska

Nauka obywatelska to przedsiewziecia (realizowane réwniez
w przestrzeni wirtualnej), w ktérych amatorzy i pasjonaci
danej dziedziny stajg sie, do pewnego stopnia, realizatorami
badan. Projekty nauki obywatelskiej zazwyczaj maja charakter
edukacyjny. Ich celem jest pokazanie metod pracy naukowcéw
z danej dziedziny i zaangazowanie w konkretny projekt.
.Zycie starozytnych” (http://www.ancientlives.org/), An-
cient Lives to efekt wspélnej pracy papirologéw z Oksfordu,
zespoléw projektowych The Imaging Papyri Project i The
Oxyrhynchus Papyri Project, Egypt Exploration Society oraz
innych instytucji naukowych. W Polsce projekt funkcjonuje
dzieki Centrum Fizyki Teoretycznej PAN, Zaktadowi Papiro-


http://www.ancientlives.org/
http://www.ancientlives.org/
http://www.papyrology.ox.ac.uk/project/
http://www.papyrology.ox.ac.uk/POxy/
http://www.papyrology.ox.ac.uk/POxy/
http://www.ees.ac.uk
http://www.cft.edu.pl
http://www.archeo.uw.edu.pl/szablon.php?id=141
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Fot. 3.
Pasjonaci mogg
wzig¢ udziat

w projekcie
archeologicz-
nym nawet

nie wycho-
dzaczdomu,
angazujac sie
w portalu an-
cientlives.org
(fot. zrzut ekra-
nu z witryny
internetowe;j)

logii UW oraz portalowi Astronomia.pl. Udostepnione w sieci,

zdygitalizowane manuskrypty, staty sie przedmiotem pracy
internautéw z catego Swiata, ktérzy przy wiasnych kompute-
rach dokonywali, wg podanego klucza, transkrypcji. Umozli-
wiat to portal, w ktérym, po zalogowaniu, mozna byto dotaczy¢
do projektu. Sens projektu wykraczat jednak poza praktyczne
korzysci Uniwersytetu, jakim byto btyskawiczne dokonanie
transkrypcji. Zaangazowanie internautéw stawato sie, samo


http://www.archeo.uw.edu.pl/szablon.php?id=141
http://astronomia.pl
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w sobie, komunikatem, ktéry udowadniat sens i spoteczng war-
tos¢ prowadzonych prac.

Jak zostac archeologiem?

Wyobrazmy sobie, ze uczen przygotowujacy sie do matury
rozwaza archeologie jako kierunek swojej kariery zawodowej.
Zastanawia sie zapewne, jakie studia trzeba skonczy¢, zeby
zosta¢ archeologiem. Myséli, gdzie sie pézniej pracuje? Proé-
buje zdoby¢ informacje, ile sie zarabia w tym zawodzie? Co
sie tak naprawde robi? W Polsce informuje o tym Wirtualny
Informator Maturzysty (http://www.uczelnie.info.pl/index.
php?mod=zawodyé&id=12), ktéry o archeologii pisze nastepu-
jaco: Dzisiaj zadna powazna inwestycja budowlana nie moze
sie rozpoczq¢ bez obecnosci archeologéw. Przygotowanie tere-
nu, na przyktad pod budowe autostrad, wymaga przeprowa-
dzenia najpierw ratowniczych badan archeologicznych w celu
ochrony pozostatosci po dziatalnosci cztowieka. Nalezy zebraé
wszelkie gliniane skorupy, ozdoby, monety, resztki kosci i inne
fragmenty. One bowiem dostarczajq informacji o tym, jak kie-
dys zyli ludzie®.

Jeden z najbardziej popularnych portali amerykanskich
dotyczacych planowania edukacji (www.education-portal.
com) odsyla przysztych archeologéw do kilkudziesieciu blo-
gbéw tematycznych, portali i stron uczelni (http://education-

-portal.com/articles/Learn_Archaeology_in_the_Blogosphe-
re_10_Top_Archaeology_Blogs.html). Warto przyjrze¢ sie
zwtlaszcza blogom i, czego nie prowadzi jeszcze zadna polska
instytucja, kursom on-line po$wieconym archeologii. Co pol-

4 http://www.uczelnie.info.pl/index.php?mod=zawody&id=12, stan na:
1 pazdziernika 2014 r.
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skie instytucje naukowe i muzea oferujg przysztym wspotpra-
cownikom? Z jakiego rodzaju edukacjg styka sie uczen — przy-
szty archeolog?

Cyfrowy archeolog

Ekspansji Internetu towarzyszy rozwdj narzedzi umozliwia-
jacych coraz bardziej ztozong i coraz bardziej angazujacg ko-
munikacje z wirtualnymi goé¢mi. Proste strony internetowe
sg zastepowane przez portale, umieszczane w Sieci zdjecia
coraz czeéciej wypierane sg przez filmy i animacje. Twitter
$ciga sie w zawodach o uwage z Facebookiem, blogi konkuru-
ja z Instagramem. Narzedzi tych bedzie coraz wiecej. Wybory
bedg prostsze, gdy pierwszym pytaniem bedzie: w jakim celu
zaczynamy istnie¢ w sieci?
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JAK SIE SPRZEDAC?
PODSTAWOWE ELEMENTY
KONTAKTU Z MEDIAMI

Redaktor — edytor w Dziale Cywilizacji Polskiej Agencji Prasowej
(PAP). Specijalizuje sie w dziennikarstwie naukowym. Pisze artykuty
poswiecone odkryciom i wynalazkom w réznych dziedzinach nauki,
zaréwno humanistycznych jak i Scistych oraz dotyczace polityki
panstwa wobec nauki i szkolnictwa wyzszego. Wspétredaguje otwarty
internetowy serwis popularnonaukowy PAP Nauka w Polsce.







Tradycyjne media prawdopodobnie zanikajg. Zmiany technolo-
giczne umozliwiajgce bezposrednia, szybka i spersonalizowang
komunikacje przez media spoteczno$ciowe stopniowo elimi-
nujg posrednictwo rozmaitych redakcji. Niemniej wcigz one
istniejg i na razie odgrywaja istotng role w ksztaltowaniu wize-
runku instytucji i caltych branz. Naturalnie o uwage mediéw za-
biega wiele instytucji, a pojemno$¢ serwiséw informacyjnych
(inaczej niz portali spotecznoSciowych) jest ograniczona. Sg
jednak sposoby, zeby sie przebié.

Mam ciekaw3 informacje

Selekcja informacji ukazujgcych sie w mediach nalezy do za-
trudnionych w nich dziennikarzy. O przyciaggniecie ich uwagi
toczy sie nieustanna rywalizacja. Mozna przypuszcza¢, ze
majac ciekawy temat nie bedziemy musieli specjalnie sie wy-
silaé. Ale nie jest to do konca prawda.

Pytanie podstawowe brzmi: skad dziennikarz sie dowie,
Ze ten temat jest ciekawy? Przewaznie nie ma wystarczajgcej
wiedzy merytorycznej, zeby to oceni¢. Tempo pracy redakcyj-
nej sprawia, ze do zainteresowania go musi wystarczy¢ tytut
mejla, a przekona¢ go do zajecia sie tematem trzeba w trzech
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Tempo pracy redakcyjnej sprawia, Ze do zainteresowania

dziennikarza musi wystarczyc tytut mejla, a przekonac

go do zajecia sig tematem trzeba w trzech zwieztych

zdaniach.

zwieztych zdaniach. Dopiero pézniej przychodzi czas na bar-
dziej szczegbtowe wyjasnienia. To oznacza, ze osoba odpowie-
dzialna za kontakt z mediami w danej instytucji — nazwijmy ja
rzecznikiem, musi sie naprawde nagimnastykowaé, nauczy¢ sie
patrzenia na prace swoich kolegdéw z zupelnie innej perspekty-
wy. Nie jest to wcale tatwe.

Z czym do ludzi?

Pierwszym krokiem jest wybér tematu, ktérym chcemy zain-
teresowac¢ media. Czeste tematy, z ktérymi archeolodzy zwra-
caja sie do mediéw to wyniki badan oraz planowane publiczne
wydarzenia — np. wystawa, festyn, otwarty wyktad. Tematem
moze tez by¢ publikacja ksigzki lub albumu. Nie ma wtasci-
wie przeciwwskazan, zeby prébowac zainteresowaé media
jakimkolwiek tematem. Niektére sg bardziej nosne od innych,
ale kazdy moze spotkac¢ sie z zaciekawieniem. Zwlaszcza jesli
zostanie odpowiednio przedstawiony. Wyjatkiem sg wyniki
badan, majgce gtéwnie znaczenie dla rozwoju metodologii
lub publikacje danych w formie tablic, zestawien i katalogéw.
Wtedy moze sie okazaé, ze trzeba zrezygnowacé z promociji
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w mediach, bo wnioski ptyngce z takiej pracy bedg bardzo trud-
ne do przedstawienia w atrakcyjnej dla laika formie.

Wyniki badan

Ustalenia badaczy sg przewaznie interesujacym materiatem
dla mediéw. Jednak z reguly dziennikarzy (i ich odbiorcéw) naj-
bardziej ciekawi zupelnie co$ innego niz samych naukowcéw.

Wyobrazmy sobie na przyklad' takie wyniki badan: Na sta-
nowisku we wschodniej Polsce znaleziono fragmenty zawia-
séw i oku¢ drzwi. Sg wyjgtkowe, bo wykonane w technice wy-
korzystywanej przez lud pochodzacy ze Skandynawii. Dotad
nie byto dowodéw, ze w tym okresie ludzie z dzisiejszej Polski
mieli styczno$¢ z ludzmi ze Skandynawii. Odkrycie jest wazne,
poszerza wiedze o historii tych ziem i zamieszkujgcych je ludzi.
Moze by¢ tez prestizowe dla o$rodka, ktéry tego odkrycia do-
konat. Warto je promowac.

Chociaz wtasciwym odkryciem jest fakt znalezienia okué,
to nie moze by¢ gtéwna mys$l w informacji dla mediéw. Uza-
sadnienie dlaczego znalezisko jest wazne zajmie duzo czasu
i sprawi ze przekaz bedzie nudny. Przyktadowy poczatek ko-
munikatu prasowego brzmiatby:

TYTUE: Okucia drzwi i zawiasy ze Skandynawii sprzed 1600 lat zna-
lezione pod Zamosciem

TRESC: Metalowe okucia, wykonane w technice nieznanej éwczesnym
mieszkaricom Polski, znaleziono pod wsiq w okolicach Zamoscia. Zna-
lezisko $wiadczy o rozbudowanych kontaktach handlowych miedzy

! Przykiady sa zmyslone na potrzeby tego rozdziatu poradnika. Moga
zawiera¢ merytoryczne niescistosci i nie odpowiada¢ realiom historycznym.
Ich celem jest jedynie ilustracja dziatan podejmowanych w trakcie kontak-
téw z mediami.
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Nie ma przeciwwskazan Zeby prébowac zainteresowac
media jakimkolwiek tematem. Niektdre sq bardziej nosne
od innych, ale kazdy moze spotkac sig z zaciekawieniem
jesli zostanie odpowiednio przedstawiony.

Stowianami, zamieszkujgcymi ten obszar a mieszkaricami dzisiejszej
Skandynawii. Znalezisko dokonane przez archeologéw z Centrum
Badari Dawnych Ziem Wschodniej i Srodkowej Europy ma ogromne
znaczenie dla poznania zycia i zwyczajow ludzi, ktérzy kiedys miesz-
kali na tym obszarze oraz dla poznania loséw catego kontynentu.

Komunikat jest poprawny, ale z punktu widzenia laika nie
bardzo ciekawy. Archeolodzy bez przerwy znajdujg metalowe
rzeczy. Okucia i zawiasy w dodatku nie wygladajg spektakular-
nie, wiec zdjecia tez wiele nie pomoga. Autor komunikatu za-
pewnia, ze odkrycie ma ogromne znaczenie, ale mozna mu wie-
rzy¢ tylko na stowo, bo przecietny czytelnik nie wie czy handel
z odlegtymi obszarami byt w tamtym czasie czyms$ niezwyktym
czy codziennoscig. Proponuje wiec inng wersje:

TYTUE: Juz 1600 lat temu w modzie byto skandynawskie wyposazenie
mieszkan

TRESC: Mieszkaricy dzisiejszej Zamojszczyzny péttora tysigca lat
temu nie mieli szyb w oknach, a zimq obktadali domy li$¢mi, ale mon-
towali w swoich drzwiach i skrzyniach skandynawskie zawiasy i oku-
cia. Sprowadzanie takich udogodnien z miejsc odlegtych o tysigce kilo-
metréw byto dla ludzi podrézujgcych gtéwnie piechota wyjatkowym
luksusem. Archeologéw, ktérzy dokonali odkrycia, zaskoczylo wiec,
ze nasi przodkowie mogli pozwoli¢ sobie na tak egzotyczne zakupy.
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Fot. 1.
Dziennikarski chleb powszedni — komputer, research
i praca nad tekstem (fot. Pawet Wernicki)
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W drugim komunikacie jest mniej informacji o samych ba-
daniach, a wiecej o historii. Jako news nie zostal wybrany fakt
znalezienia okué, ale ustalenie, ktére byto wynikiem tego zna-
leziska, czyli to, Ze ludzie w 6wczesnej Polsce uzywali skandy-
nawskich okué. To drobna, ale wazna réznica, o ktérej warto
pamietaé, bo stanowi regute. Wynikiem badania, a wiec najwaz-
niejszg informacja jest wniosek ptynacy ze znalezisk, a nie same
znaleziska. Wyjatek stanowig znaleziska o ogromnej wartosci
rynkowej lub w jaki$ inny sposéb wyjatkowe same z siebie, np.
szczatki stawnych oséb lub przedmioty legendarne. Z drugie-
go komunikatu czytelnik dowiaduje sie, Zze dawni mieszkancy
wschodniej Polski nie mieli szyb i podrézowali pieszo. By¢ moze
jest to szkolna wiedza, ale nie nalezy przyjmowac¢ zatozenia, ze
odbiorcy mediéw (oraz dziennikarze) jg posiadajg. Nie wolno po-
mijaé podstawowych informacji, nawet jesli wydaja sie oczywi-
ste. Jesli kto$ juz to wie, to przeciez powtérzenie informacji mu
nie zaszkodzi. A jesli kto$ nie wie, to ma szanse zainteresowaé
sie nowym dla siebie zagadnieniem. Jednocze$nie majac taka
wiedze czytelnik fatwiej uwierzy we wniosek, ze znalezienie na
Zamojszczyznie importowanych przedmiotéw z tamtego okresu
jest rzeczywiscie zaskakujgcym i znaczacym odkryciem.

W dalszej czesci komunikatu nalezy poda¢ wszystkie pozo-
state informacje, w tym o autorach badania, miejscu, gdzie toczy-
ty sie prace i detalach znaleziska. Ale warto przede wszystkim, by
znalazlo sie miejsce na dalsze szczegdty zycia 6wczesnych ludzi.
Opisanie ich codzienno$ci bedzie oddziatywato na wyobraznie
czytelnika i ubarwi komunikat. Ale nie tylko. Upowszechnianie
wiedzy o dawnych czasach to wiasnie kwintesencja populary-
zacji. Warto wyjasénic np., jakimi technikami postugiwali sie nasi
stowianscy przodkowie robigc skrzynie i drzwi, a tym samym
co bylo niezwyktego w skandynawskich zawiasach i okuciach?
Po czym archeolodzy poznali, Ze to nie sg miejscowe wyroby?
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Nie wolno pomijac podstawowych informacji, nawet
jesli wydajg sie oczywiste. Jesli ktos juz to wie, to przeciez
powtdrzenie informacji mu nie zaszkodzi. A jesli ktos nie
wie, to ma szansg zainteresowac sie nowym dla siebie
zagadnieniem.

Jak mégt wygladac¢ handel z ludZmi zza morza? Na tereny dzisiej-
szej Polski importowano okucia, ale co jeszcze? A co byto ekspor-
towane; moze mieliSmy wéwczas jaka$ ,globalna marke™?

Zapraszam do dawnych czasow

Podobne zasady mozna zastosowa¢ przy promowaniu wy-
stawy. Przykladem moze by¢ ekspozycja zrekonstruowanych
przedmiotéw rytualnych, wykorzystywanych w obrzedach
przedchrzescijaniskich, praktykowanych na ziemiach polskich
w pierwszym tysigcleciu naszej ery.

Komunikat mégtby sie zaczynaé tak:

TYTUE: Unikatowe kultowe przedmioty na wystawie na zamku

TRESC: W zamkowych salach od soboty mozna oglgdaé zrekonstru-
owane przedmioty rytualne, uzywane w obrzedach religii przedchrze-
Scijaniskich przed powstaniem panistwa polskiego. 32 obiekty wykona-
ne zostaly technikami takimi, jakimi wytwarzano je w VI i VII w. n.e.
z drewna, kosci, skoéry i kamienia. Szczegdlnie wartym uwagi ekspo-
natem jest krzemienny noz, stuzqcy do uSmiercania zwierzqt ofiar-
nych w rytuatach poswieconych béstwom i duchom przodkéw. Przed-
miot zostat zrekonstruowany na podstawie znaleziska z Zielonego
Wzgérza. W 2004 r. archeolodzy odkryli tam kilkadziesiqt artefaktéw.
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WSréd nich byto charakterystyczne ostrze noza, wykonane z krzemie-
nia. Prawdopodobnie néz byt czesciq wyposazenia znajdujqgcej sie
woéwczas w tym miejscu Swiqgtyni.

Ten komunikat jest réwniez poprawny. Ale ja sugerowata-
bym odmienng forme:

TYTUE: Pogariskie obrzedy od soboty na zamku

TRESC: Krew jagniecia moze sprowadzié¢ deszcz lub uleczy¢ ciezko

chore dziecko — wierzyli wyznawcy dawnych religii, praktykowanych

na terenie dzisiejszej Polski przed nastaniem chrzescijaristwa. Zwie-
rzeta w ofierze sktadali uczestnicy rytuatéw na Zielonym Wzgdrzu,
ktdrzy chcieli zapewnic sobie przychylnos$é béstw i duchéw przodkéw.
W VI i VII w. n.e. przy kazdej petni ksiezyca w tamtejszej Swiqgtyni

kaptan podrzynat gardto cielecia lub jagniecia krzemiennym nozem

i zanosit modty, aby bogowie, nasyciwszy sie $wiezq krwiq zyczliwie

spojrzeli na swoich wiernych. Od soboty bedzie mozna zobaczy¢ uzy-
wane przez poganskich kaptanéw narzedzia. Na wystawie na zamku

znajdzie sie zrekonstruowany néz ofiarny oraz inne przedmioty uzy-
wane w dawnych rytuatach.

W tym komunikacie réwniez wazniejsze od przedmiotéw
prezentowanych na wystawie sg detale zycia naszych przod-
kéw. Tym razem zycia religijnego. Opisy zwyczajow religij-
nych — dzi$ niepraktykowanych i w zwigzku z tym egzotycz-
nych, to element wart eksponowania.

Poza tym zawsze warto eksponowac watki sensacyjne, oby-
czajowe, szokujace i dziwne, a takze szuka¢ skojarzen z aktu-
alng problematykg obecng w mediach. Jesli wéréd wynikéw
badan znajduje sie szczeg6lnie nietypowy element, to warto
go wykorzysta¢, nawet jesli z naukowego punktu widzenia
jest marginalny. Przyktadem moze by¢ autentyczne doniesie-
nie z wrze$nia 2013 r. Archeolodzy podczas prac remontowych
w kosciele w Oénie Lubuskim odkryli w ziemi pod podltoga
rozmaite przedmioty. Wérdd nich byto autentyczne kurze jajko,
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ktére prawdopodobnie przetrwato w ziemi od $redniowiecza. To

nie byto oczywiscie kluczowe znalezisko, ale jakie ciekawe! Wy-
obraZznia podpowiada wizje $redniowiecznej ekipy remontowej,
ktéra popadiszy w konflikt z proboszczem ztosliwie zamuro-
watla jajko pod posadzka, zeby zepsulo sie i zakiécalo nabozen-
stwa odrazajgcym zapachem. Rzecz jasna mozna tez wspomnieé
o mozliwoéci, ze byto wlozone do czyjego$ grobu ze wzgledu
na swoja symbolike. Jajko przykuje uwage czytelnika zapewne
na tyle mocno, ze przeczyta on chetnie pozostate informacje
dotyczace kosciota i wykopalisk w nim prowadzonych.

AAA Sprzedam bezposrednio

Jesli komunikat prasowy zadziala, przychodzi pora na rozmo-
wy z dziennikarzami. Szczegdlnie stresujgce dla naukowcédw sg
wypowiedzi nagrywane dla radia lub telewizji. Jesli rzecznik

Fot. 2.

Im lepiej
przygotowana
wypowiedz

do kamery,

tym mniejsze
ryzyko, ze

W montazu
stowa
naukowca
zostang
przekrecone.
Wywiad z prof.
Michatem
Kleiberem
(prezesem PAN),
przeprowadza
Urszula Rybicka
(fot. Pawet
Wernicki)
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nie moze z jakiego$ powodu wyreczy¢ w tym profesora, powi-
nien przypomnie¢ mu, ze kazdg wypowiedz nalezy dostosowac
do sytuacjii odbiorcy komunikatu. Jako humanista, archeolog
zapewne doskonale rozumie, ze inaczej méwi sie do dziecka
z najblizszej rodziny, inaczej do kolegi z katedry, a jeszcze ina-
czej do nietrzezwego nieznajomego przechodnia, ktéry zacze-
pia klientéw sklepu przed wejSciem. Sformutowan nalezy uzy¢
zupelnie innych nawet wtedy, gdy rozmowa dotyczy tego sa-
mego zagadnienia, np. kazda z tych oséb potrzebuje drobnego
wsparcia finansowego.

Wspblnie przygotowujac wypowiedz dla mediéw nalezy
zwrdci¢ uwage, ze im lepiej przygotowana bedzie wypowiedz
do kamery, tym mniejsze ryzyko, ze w montazu stowa naukow-
ca zostang przekrecone. I oczywiscie najlepiej, by komunikat
byt bardzo krétki i zawierat te informacje, ktére bedg zrozumia-
te i wzbudza zainteresowanie.

Zapraszajac na wystawe rytualnych narzedzi, mozna po-
wiedzie¢ dziennikarzowi:

Zanim na ziemiach polskich zagoscito chrzescijanistwo, ludzie wierzy-
li w wiele réznych béstw. Czczono duchy lasu, wody, duchy zmartych.
Bogowie pogariscy wymagali ofiar w zamian za swojq przychylnosé.
Czes¢ ofiar sktadanych bogom wymagata usmiercania zwierzqt. Ka-
ptani pogariscy sktadali krwawe ofiary uzywajqc takich narzedzi jak

krzemienny néz, ktérego wiernq kopie mozna zobaczy¢ na naszej

wystawie. Mamy podstawy przypuszczaé, ze na Zielonym Wzgérzu

odbywaty sie obrzedy pogariskie, obejmujgce krwawe ofiary ze zwie-
rzqt. Ostrze z krzemienia znalezione na Zielonym Wzgérzu stuzyto

prawdopodobnie do rytualnego usmiercania zwierzqt.

Podstawowg zasadg jest to, aby rozpoczyna¢ wypowiedz
pelnym zdaniem. Czestym bledem sg urywane odpowiedzi na
pytania dziennikarza, np.:
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Pytanie: Co mozemy zobaczy¢ na wystawie?
Odpowiedz: Dawne narzedzia kultowe.
Pytanie: Kto uzywat tych narzedzi.

Odpowiedz: Pogariscy kaptani z czaséw przed powstaniem paristwa
polskiego.

Takie kroétkie, urywane wypowiedzi trudno wyemitowacé
w radiu lub telewizji. Doswiadczony dziennikarz pomoze roz-
moéwcy wiadciwie sformutowaé wypowiedz, ale lepiej zeby uczo-
ny sam zastanowit sie, jak jg skonstruowac i przygotowat sie.

Warto, zeby wypowiedz sktadata sie z niedtugich zdan, sta-
nowiacych logiczne catosci. Nie nalezy tez méwic zbyt szybko.
Takie nagranie tatwiej podzieli¢ na mniejsze fragmenty, wygod-
ne do montazu. Pamietajmy ze dziennikarz najczesciej w trak-
cie rozmowy nie wie jeszcze, ile czasu antenowego bedzie miat
ostatecznie do dyspozycji. W przytoczonym wzorze profesor
nie méwi nic o miejscu ani terminie wystawy. Nic nie stoi na
przeszkodzie, Zeby to powiedzial, ale tez nic sie nie stanie, jesli
tego nie zrobi. I tak powie to dziennikarz. Profesor powinien
sie skupi¢ na merytorycznej stronie tematu.

Rychto w czas

W kontaktach z mediami wyczucie czasu moze odgrywac de-
cydujaca role. Redakcje $cigaja sie, kazda chce mie¢ najnowsze,
najbardziej aktualne informacje. W tej sytuacji trudno sobie
wyobrazi¢, ze newsem stang sie badania prowadzone przez
kilka lat. A jednak, chociaz badania zawsze sg prowadzone
diugo, niezaleznie od dziedziny, to jednak newsami bywaja
nader czesto. Po prostu date newsa da sie wyznaczy¢ arbitral-
nie. Zazwyczaj w nauce datg tg jest dzien ukazania sie publi-
kacji, zawierajacej wyniki badan. Moze to by¢ dzien wejscia na
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rynek ksigzki, dzien w ktérym ukazuje sie dany numer czaso-
pisma, dzien wygtoszenia referatu na miedzynarodowej kon-
ferencji. Wiaénie tego dnia media powinny informowacé o wy-
nikach badan. Rzecznik moze im to umozliwié. Jesli dostarczy
im zawczasu materialy i umozliwi rozmowy z ekspertami, bedg
mogli przygotowac sie i wypusci¢ informacje w odpowiednim
czasie. Dobrym wyprzedzeniem jest tydzien.

Jesli rzecznik obawia sie falstartu, moze zastosowac czesto
praktykowane rozwigzanie, czyli embargo, naktadane na in-
formacje do wyznaczonego dnia. Media sg zdyscyplinowane
W jego przestrzeganiu i mozna zaufa¢, ze sie do niego dostosu-
ja. Czasem takiego rozwigzania wymaga wydawca ksigzki lub
czasopisma, ktéry nie chce, by przed ukazaniem sie publikacji
informacje podat kto$ inny.

W szczeg6lnych sytuacjach, kiedy badania budzg publicz-
ne zainteresowanie, wyniki ogtasza sie natychmiast, gdy sg
znane. To dotyczy np. identyfikacji ekshumowanych szczgtkéw
prawdopodobnych ofiar zbrodni komunistycznych. W takiej
sytuacji, gdy tylko tozsamo$¢ tych szczgtkéw zostanie zwery-
fikowana, mozna rozesta¢ komunikat do mediéw lub zwota¢
konferencje prasows.

Konferencje prasowa mozna tez zwota¢ po zakonczeniu
waznych, szeroko zakrojonych badan. Termin takiej konferen-
cji trzeba wybrac¢ tak, aby nie kolidowat z waznymi, medialnymi
wydarzeniami (akcje polityczne, protesty spoteczne, gtoéne pro-
cesy kryminalne, okragte rocznice, Swieta panstwowe i kosciel-
ne, ogloszenie nagréd Nobla). CzeSciowe wyniki badan —jesli sg
konkretne — mozna prezentowaé nawet przed zakonczeniem
wszystkich prac. Daje to mozliwo$¢ przypomnienia o danych
badaniach raz na jaki$ czas i podtrzymywania zainteresowania.

Niektére wystawy, festyny lub inne publiczne imprezy tez
warto poprzedzi¢ konferencjg prasowa. Zwtaszcza jesli mozna
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przy tej okazji zaprezentowaé mediom efektowne zabytki,
ktére mozna sfilmowac lub sfotografowac.

Czy warto sie sprzedac?

Wielu naukowcéw wzdraga sie przed stosowaniem zabiegdéw
promocyjnych, zwlaszcza tych zblizonych do technik marketin-
gowych. Ciekawym paradoksem jest jak negatywnie postrze-
gana jest dziatalnos¢ stuzaca kreowaniu wizerunku. Mozna
powiedzie¢, ze branza PR cierpi z powodu czarnego PR. Nie jest
odosobnionym poglad, ze PR stosuje sie wtedy, gdy szwankuje
realne dziatanie. Wielu ludzi odnosi wrazenie, ze rzeczywiste
osiggniecia bronig sie same i nie wymagaja promocji, wiec
starania o nagto$nienie swoich dokonan mogg by¢ oceniane
jako dowdd na ich niskg warto$¢. Przewaznie w negatywnym
Swietle postrzega sie osoby zabiegajgce o zainteresowanie me-
diéw. Zdecydowanie pejoratywne okreslenie ,parcie na szkto”
deprecjonuje aktywno$é¢ tych, ktérzy tym zainteresowaniem
sie ciesza. Rezultatem rzeczywiscie bywa scenariusz, w ktérym
ludzie z warto$ciowymi osiggnieciami unikajg wszelkiego roz-
glosu, z obawy przed nadszarpnieciem wizerunku, a uwage
mediéw bez reszty pochtaniajg ci, ktérzy takich skruputéw
nie maja. Czy naukowcy, ktérych misjg jest upowszechnianie
warto$ciowej wiedzy, nie powinni takiemu zjawisku przeciw-
dziata¢? Kazdemu kto narzeka: ,To koniec! Tandeta nieodwra-
calnie zalata media!” proponuje zastanowic sie, jak on mégitby
temu przeciwdziataé.






WYKORZYSTANIE MEDIOW
SPOLECZNOSCIOWYCH NA
POTRZEBY PROMOC]I ORGANIZAC]I,
CZYLI TWARDY GRUNT POD
NOGAMI W SWIECIE WIRTUALNYM

Specijalistka ds. PR w Muzeum Starozytnego Hutnictwa Mazowieckiego
im. S. Woydy w Pruszkowie, polonistka, ukrainistka, studentka
archeologii, aktorka Kompanii Teatralnej MAMRO, instruktor teatralny;
entuzjastka Mazowieckiego Centrum Metalurgicznego. Twierdzi, ze nie
ma rzeczy niemozliwych. Pracowata jako Content Designer w agencji

marketingu internetowego SocialArt.



https://www.facebook.com/pruszkow.mshm




W ostatnich latach media spoteczno$ciowe dokonaty praw-
dziwej rewolucji, majac wptyw zaréwno na znaczacg zmiane

oblicza $wiata wirtualnego, jak réwniez dziatan w Swiecie rze-
czywistym. Sama archeologia nie pozostata w tyle i jest sze-
roko obecna w najnowszych kanatach komunikacji, zajmujgc

catkiem obszerng nisze. Dynamiczny rozwdj poszczegélnych

serwiséw oraz ogromna konkurencja sprawity, ze osoby chcace

zajat sie promocjg badz dziataniami wizerunkowymi poszcze-
gélnych instytucji, firm, instytutéw naukowych czy stowarzy-
szen, dysponujg szeregiem przydatnych, bezptatnych narzedzi,
umozliwiajgcych zaistnienie w §wiadomo$ci szerokiego grona

odbiorcow.

Osobom niezorientowanym w temacie trudno odnalez¢ sie

w gaszczu dostepnych mozliwosci, dlatego zadaniem niniej-
szego tekstu jest przedstawienie aktualnych i sprawdzonych

rozwigzan przydatnych w codziennej pracy popularyzatora ar-
cheologii. Opieram sie gtéwnie na do$wiadczeniach zebranych

w ciggu ostatnich kilku lat podczas pracy w Muzeum Starozyt-
nego Hutnictwa Mazowieckiego im. Stefana Woydy w Prusz-
kowie oraz nieocenionej wspoétpracy z agencjg SocialArt
w Warszawie. Szczegblne miejsce zajmie przedstawienie palety
mozliwoséci portalu Facebook, wynikajgce przede wszystkim


http://mshm.pl/wp/
http://mshm.pl/wp/
http://mshm.pl/wp/
http://www.socialart.pl
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z ogromnej dominacji, jaka obecnie posiada ten portal. Jednak
przedstawione rozwigzania, przy pewnych modyfikacjach,
okazg sie przydatne takze w innych kanatach komunikacji.

Co na poczjtek?

Przystepujac do pracy nie warto od razu zaktada¢ profili w spo-
séb intuicyjny i przypadkowy. Media spoteczno$ciowe charak-
teryzuja sie wtasng specyfika i zréznicowaniem, dlatego na po-
czatku nalezy dokonac solidnej analizy poszczegblnych portali,
by zastanowic sie, ktére mogg okazac¢ sie przydatne w kreowa-
niu pozytywnego wizerunku naszej instytucji, stowarzyszenia

czy firmy. Caly proces utatwi nam rzetelne przygotowanie do

stworzenia wlasnej opowiesci - sposobu narracji, przedstawia-
nia miejsca i zagadnien, ktérymi sie zajmujemy, czyli kreowania

wizerunku i promocji. Jak to zrobi¢? Nalezy zacza¢ od posta-
wienia sobie fundamentalnych pytan:

¢ kim jestedmy (jako instytucja, stowarzyszenie, firma),

e czym sie zajmujemy (archeologia jest wspélnym mia-
nownikiem, ale kazda jednostka pokazuje inny odcien
jej wielobarwnej palety),

o gdzie jesteSmy (geograficznie, demograficznie..),

o jakg ofertg dysponujemy,

¢ dla kogo funkcjonujemy?

Ostatnie pytanie jest kluczowe w konteks$cie mediéw spo-
tecznos$ciowych, ktére pomimo trwania wirtualnego sg niczym
zywy, rozwijajacy sie organizm. Tworzac treéci, nie mozemy
nawet na moment zapomnie¢, ze sg one przeznaczone dla zy-
wego czlowieka, ktéry w gonitwie dnia codziennego spotyka
sie z nami nie oko w oko, ale za pomocg monitora, smartfo-
nu czy tableta. Forma ta, cho¢ nieakceptowana jeszcze przez
wiele oséb ze starszych pokolen, staje sie ,naturalnym”, intu-
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Media spotecznosciowe charakteryzujg sie wtasng
specyfikg i zréznicowaniem, dlatego na poczgtku
nalezy dokonac solidnej analizy poszczegdlnych portali,
by zastanowic sig, ktére mogg okazac sig przydatne

W Rreowaniu pozytywnego wizerunku naszej instytucji,
stowarzyszenia czy firmy.

icyjnym sposobem komunikacji. Jesli zatem nie wyjdziemy jej
naprzeciw, stracimy szanse na dotarcie do znaczgcego grona
odbiorcow.
Majac juz nakreslony ogélny zarys, warto siegna¢ gtebiej
i zastanowic sie, jakie cele stawiamy komunikacji i promocji,
czyli:
o kim chcemy by¢ (w $wiadomosci odbiorcéw),
e cochcemy im przekazac,
o gdzie chcemy sie znalez¢ (za kilka tygodni, miesiecy, lat),
e co chcemy osiggnac?
Ze wzgledu na temat, jakim sie zajmujesz — pamietaj!
o tworzysz tresci dla konkretnych oséb,
o tworzysz treéci warto$ciowe (cho¢ nieprzeliczalne),
o wplywasz na zwiekszenie Swiadomosci spotecznej, ulep-
szaszja,
o jeste$ ograniczony (Srodkami, decyzjami, warunkami,
dostepnoscig do materiatow),
o jeste$ nieograniczony (wyobraznig, checiami, wyborem
alternatyw).
Archeologia jest specyficzng nauka, ktéra z jednej stro-
ny funkcjonuje w szerokiej $wiadomosci spotecznej, ale tak
naprawde ciezko jej zaistnie¢ poza popularnym, czesto znie-
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ksztatconym przez kino i kilka obiegowych hasel, wizerun-
kiem. Dlatego w dobie tak poteznych narzedzi, jakimi sg so-
cial media, popularyzatorzy archeologii majg ogromng szanse
w ,miekki” sposéb dotrze¢ do szerszej §wiadomosci. Warto
zatem zbudowaé w sobie pewng drabine wartosci, ktéra sku-
tecznie utrzyma w ryzach i bedzie podsyca¢ niezbedny zapat,
kreatywnos¢ i che¢ dziatania. Nie da sie stworzy¢ z muzeum
korporacji, a ze stowarzyszenia agencji mediowej. Nie chodzi
o to, by zmienia¢ tozsamo$¢, ale by umiejetnie postugiwac sie
dostepnymi §rodkami, by rzeczywisto$¢ zmieniaé na lepsza.
Dlatego warto:

o lubi¢ swoja prace (pod wieloma wzgledami to jedyne

takie miejsce na $wiecie),
o ciggle poszukiwad,
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e interesowac sie (sposobami, rozwigzaniami, technolo-

giami),

o lubi¢ ludzi, dla ktérych (i wiasciwie dzieki ktérym) jeste-

$my!

Po odpowiedzeniu sobie i solidnym przemys$leniu powyz-
szych pytan, hasetizagadnien, mozna przystapi¢ do tworzenia
wlasnej opowiesci. Wygodnie rozpoczaé jg od pracy koncepcyj-
nej, polegajgcej na stworzeniu strategii komunikacji i promocji
z uwzglednieniem m.in. takich elementéw jak: analiza wcze-
$niejszych dokonan, posiadana baza materiatéw graficznych
i dalsze mozliwosci jej rozszerzania czy uswiadomienie wta-
snych szans i ograniczen.

Rozmaitos¢ mediow spotecznosciowych

Czesto na pytanie — ,Czy korzystajg panstwo z mediéw spotecz-
nosciowych?” - pada odpowiedz — ,Tak mamy, fejsbuka’. Ale... to
jedno medium, a co zresztg? Warto wykorzystywac¢ wiele ka-
natéw komunikacji, dobranych zaleznie od charakteru naszej
dziatalnosci. Mogg to by¢:
o blogiimikroblogi (Wordpress, Twitter),
e spotecznosci kontentowe skupione wokét materiatéw
video (YouTube, Vimeo),
e spotecznosci kontentowe skupione wokét materiatéw
fotograficznych (Instagram, Pinterest),
o serwisy stricte spotecznoséciowe (Facebook, Google+ itp.).
Kazdy z nich rzadzi sie swoimi prawami i w odré6zniaja-
cy sposoéb, z nieco odrebnej perspektywy moze pokazywacé
nasze rozmaite dziatania. Dlatego spdjna i przemy$lana ko-
munikacja oraz odpowiednia strategia promocyjna przy-
ciggnie uzytkownika, ktéry wybierze dla siebie najbardziej
naturalny kanat komunikacji. Wazne, aby opowiadanie
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Sita mediéw spotecznosciowych tkwi w przestrzeni
dialogu oraz interakcji i wtasnie w nich w najbardziej
otwarty, migkki sposéb mozna opowiedzie o sobie oraz
swoich dziataniach.

o przeszlosci nie bylo robione w sposéb ,antyczny”, by sku-
tecznie pokaza¢ swojg dziatalnos¢, a tworcze i $wieze po-
mysty DOTARLY do Fanéw / Odbiorcéw / Goséci... Sita me-
diéw spotecznosciowych tkwi w przestrzeni dialogu oraz
interakcji i wtasnie w nich w najbardziej otwarty, miekki
spos6b mozna opowiedzie¢ o sobie oraz swoich dziataniach.
Dodatkowo, dzieki réznorodnosci, na jakg sie zdecydujemy, nie
bedziemy musieli méwi¢ w sposéb monotonny. Mozemy za-
mieszczaé rézne informacje tak, by wprowadzi¢ odbiorce w caty
$wiat archeologii. Nic nie stoi na przeszkodzie, by jej wielowy-
miarowo$¢ przedstawiaé na poziomie rownie wielowymiarowej
komunikacji - kazdy kanat to inny, $wiezy sposéb przedstawie-
nia jednego komunikatu. Zat6zmy, ze tworzymy wystawe. Na
Facebooku i Google+ umieécimy informacje wraz z grafika, w ka-
nale YouTube opublikujemy film z powstawania ekspozycji, re-
porterskie zdjecie umie$cimy na Instagram, tekst informacyjny
na stronie internetowej czy blogu, ktére nastepnie ,podlinkuje-
my” wraz z krétkim komunikatem na Twitterze. Bardzo istotne
jest zwrdcenie szczegblnej uwagi na dostosowanie sposobu ko-
munikacji do danego kanatu i takie przeformatowanie tresci, by
byl on dla niego naturalnym. Nalezy unika¢ nieprzemys$lanego
.kopiuj-wklej” pomiedzy poszczegblnymi portalami.
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Zadbajmy réwniez o wspélne potaczenie poszczegdlnych
kanatéw - z kazdego z nich uzytkownicy powinni mie¢ mozli-
wo$¢ przejécia na inne formy naszej komunikacji. Czesto (tak
jak np. na Facebooku, wystarczy zainstalowanie odpowiednich
aplikacji, by w ramach strony fanowskiej istniat odnoénik do
YouTube czy Instagram, w innych przypadkach mozemy zain-
stalowa¢ aktywne ikony, badZ poda¢ adresy w zaktadce ,Infor-
macje o uzytkowniku” itp.

Jesli odpowiednio uwaznie zadbamy o charakter poszcze-
gb6lnych publikacji, umozliwimy naszym odbiorcom tatwe
iintuicyjne $ledzenie wszystkich tresci, a forma prowadzenia
komunikacji zacheci go do $ledzenia naszych dziatan réwniez
na innych stronach.

i Doty wwdugenie o [
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Facebook od kuchni

Prowadzenie niszowej tematycznie strony fanowskiej na
Facebook'u jest proste.. wytgcznie dla tych, ktérzy tak na-
prawde nigdy z nim na powaznie nie pracowali. W rzeczywi-
stoéci to skomplikowane i wielowymiarowe dziatanie, ktére
wymaga po$wiecenia czasu, wielu analiz, pracy tworczej za-
réwno na poziomie tekstéw jak i elementéw graficznych oraz
ciagltej ewaluacji. Nie bez przyczyny w agencjach mediowych
do obstugi jednego klienta kierowany jest zwykle zesp6t oséb,
a nie pojedynczy pracownik. Oczywiscie instytucje kultury,
stowarzyszenia czy mate firmy archeologiczne w wiekszoéci
nie mogg pozwoli¢ sobie na tego typu zlecenia zewnetrzne
i w efekcie do prowadzenia catej promocji wyznaczony jest
jeden pracownik (tgcznie z opracowywaniem kampanii stan-
dardowych, prowadzeniem strony, kontaktowaniem sie z me-
diami, redagowaniem tekstéw, wymys$laniem i prowadzeniem
projektéw oraz dziesigtkami innych obowigzkéw stuzbowych).
Czy to skazuje z gory na kleske? Zdecydowanie nie! Je$li prze-
$ledzimy media spoteczno$ciowe znajdziemy dziesigtki fanta-
stycznych przyktadéw, ktére opierajg sie na dobrym pomyséle,
rzetelnych, regularnych publikacjach i cieszacych sie duza
popularnoscia.

Od czego zaczac?

Od ,buszowania’, czyli oglagdania i czytania innych. Uczmy sie
od najlepszych, podgladajmy, analizujmy, czytajmy i interesuj-
my sie. Nigdy jednak nie kopiujmy stworzonych przez innych
treéci czy schematéw. Pomijajgc fundamentalny brak etyki czy
bezprawnos¢ tego typu dziatan, pamietajmy o starych jak glo-
balna sie¢ przystowiach: ,Internet nie zapomina” oraz ,Internet
nie wybacza’". Bezmys$lne dziatanie moze kosztowac nas wiele
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Fot. 3.
Facebook — strona Muzeum Starozytnego Hutnictwa Mazowieckiego im. Stefana Woydy
w Pruszkowie; przyktad konsekwentnie stosowanej identyfikacji wizualnej
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Instagnam

Fot.4. nieprzyjemnoSci, narazi¢ na $miesznos$¢ instytucje, a co gor-

Instagram = g73 moze wrécié¢ niczym bumerang w najmniej spodziewanym
konto Muzeum .
momencie.
Warszawy;
przyktad
doskonale .
przemyélanej  Statystyki
komunikacji, 1 e k B K ) ) ) .
dostosowanej Planowanie dimpanil oraz praca koncepcyjna nie powinny byc

do specyfiki opracowywane w oderwaniu od specyfiki naszych odbiorcéw
medium i jch preferencji. W tym celu powinniémy doktadnie przesle-
dzi¢ statystyki strony, ze szczegélnym uwzglednieniem da-

nych demograficznych, wieku Fanéw oraz pér ich aktywnosci

na portalu (statystyki sg dostepne w panelu administratora,
bezposrednio nad zdjeciem gtéwnym). Dzieki tej wiedzy bedzie-
my mogli doktadniej dostosowac jezyk tekstéw, jak réwniez go-

dziny poszczegdélnych publikacji. Nie ma sensu umieszczania

postéw o godzinie 9.00 rano, jesli nasi uzytkownicy najczesciej
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zagladajg na portal 0 17.00 — nasze tresci zostang wtedy przez
nich niezauwazone (portal daje nam mozliwos¢ precyzyjne-
go ustalenia dnia i godziny ukazania sie danej wiadomo4ci,
z czego skrzetnie powinnismy korzystac).

Ze statystykami warto ,zaprzyjazni¢ sie” na state, szcze-
gblnie w poczatkowej pracy. Duzg pomoca i wskazéwka dla
niedo$wiadczonych administratoréw sg informacje dotyczace
aktywnosci na stronie oraz popularnoéci poszczegélnych po-
stéw. Po kilku dniach lub tygodniach pracy, wspomniane dane
umozliwig nam prze$ledzenie, jakie wiadomosci (i jakiego typu:
zdjecia, linki, filmy) sg interesujgce, a ktére przepadajg nieomal
bez wiesci i wiekszego zainteresowania. Stad tylko maty krok
do wyciggniecia wnioskéw i jeszcze lepszego dostosowywania
tresci dla naszych Fanéw.

Na co dzien czy od Swieta?

Jak czesto publikowa¢ tresci w mediach spotecznosciowych?
To zalezy od wielu wspétczynnikéw. Czasami lepiej skupi¢ sie
na dobrze opracowanych tekstach z interesujgcymi grafikami
publikowanymi rzadziej, niz czestymi, przypadkowymi infor-
macjami, ktére nie dos¢, ze niewiele wniosg, to dodatkowo sku-
tecznie zatrg sp6jnoé¢ zaktadanej strategii wizerunkowe;j.

Musimy mie¢ rowniez §wiadomos¢, ze nasze tresci nie docierajg
do 100% Fanéw strony. Czesto jest to tylko niewielki procent
catosci. Kto nas widzi? Na pewno osoby, ktére w ostatnim cza-
sie wchodzity w interakcje z naszymi postami - lubig je, komen-
tuja, udostepniaja, a co za tym idzie ich blizsi lub dalsi znajomi
(zaleznie od ustawien prywatnych). Istnienie ,na $écianach” po-
zostatych uzytkownikéw, ktérzy polubili naszg strone w prze-
sztosci, uzaleznione jest od najrézniejszych algorytméw, na
omoéwienie ktérych nie ma miejsca w niniejszym tekscie. Dos¢
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powiedzieé, ze twérca tre$ci ma przed sobg zadanie nietatwe,
by stworzy¢ wiadomosci wzbudzajgce aktywne, regularne za-
interesowanie uzytkownikoéow, ktére przektada sie na dociera-
nie do jak najwiekszej liczby odbiorcéw.

Wazne by$Smy publikowali regularnie, bez przesadnie diu-
gich przerw. Zakladane minimum to post dziennie, ale jest
to kwestig dyskusyjna zaleznie od charakteru placéwki, sto-
warzyszenia czy firmy. Jesli dysponujemy niewielkg ilo$cig
wiadomoéci, planujmy je rozwaznie, rozkladajac na kilka dni,
zamiast umieszcza¢ w odstepach co kilka minut jednego dnia.
W pozostate dni mozemy uzupelnia¢ tresci udostepnianymi
materiatami z innych stron, badz portali informacyjnych. Nie
zapominajmy jednak, by wpisywaty sie one w nasza ,opowies¢”.

Posty na portale warto planowa¢ z minimum kilkudniowym
wyprzedzeniem. Polecam opracowywanie gotowych tresci
tekstowych wraz z grafikami na przynajmniej dwa tygodnie.
Pozwoli to na dokladne przesledzenie charakteru poszczegél-
nych wiadomosci i skontrolowanie czy np. nie dublujemy po-
szczegblnych tresci dzien po dniu. Oczywiscie . kamienie milowe”
komunikacji mozna opracowywac nawet z kilkumiesiecznym
wyprzedzeniem (planowane wydarzenia, wyktady, ekspozycje,
wykopaliska etc.). Dzieki temu unikniemy spietrzenia obo-
wigzkéw w pracy, odpowiednio wczeéniej uzyskamy materiaty
graficzne czy multimedialne, a przede wszystkim unikniemy
niebezpieczenstwa ,bylejakosci” czy przypadkowosci upublicz-
nianych tresci.

Zycie —lubig to!

Administrujgc strong fanowskg warto pamieta¢, by nie byta
ona wylacznie afiszem, ale zywym, aktywnym kanatem ko-
munikacji. Stwérzmy sobie baze lubianych stron, klikajmy
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Jubie to!", komentujmy i udostepniajmy ciekawe treéci. Prze-
mys$lana aktywnos$¢ wptynie na zwiekszenie poszczegélnych
interakcji rowniez z naszymi wiasnymi publikacjami i znacza-
co ,ociepli” wizerunek. Wszak, jak juz wczeéniej wspomniano,
poruszamy sie w materii Zywej — nie bez znaczenia noszgcej
miano spoteczno$ciowej.

Koniec?

Media spotecznosciowe podlegaja niezwykle dynamicznym
zmianom. W efekcie praca z nimi nigdy sie nie konczy. Regu-
larnie powinno sie $ledzi¢ wprowadzane ulepszenia technicz-
ne, udostepniane narzedzia dziatajgce w ramach istniejgcych
portali oraz.. wcigz powstajagce nowe media. Zdarzato sie, ze
niepozorne z poczatku narzedzie wyrosto na prawdziwg gwiaz-
de (casus Instagram), za$ niekwestionowani liderzy znikneli
z czotéwki w kilka sezonéw (przyktad Naszej Klasy). Dlatego
proponowane na poczatku pytania i analizy, powinno sie po-
wtarza¢ regularnie co jaki$ czas, by jako popularyzator nauki
tak mocno skupionej na czlowieku, nie pozostaé w tyle za spo-
tecznoscia.
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Dyrektor kreatywny firmy 3R Studio Mobile Sp. z 0.0. — laboratorium
technologiczno-konceptualnego oferujgcego nowoczesne rozwigzania
prezentacyjne z zakresu dynamicznej, interaktywnej wizualizacji 3D na
smartfony i tablety. Ze wzgledu na kompetencje i wizje jest regularnie
zapraszany na branzowe konferencje i r6zne inicjatywy techniczno-
-artystyczne jako specjalista swojej dziedziny, a takze jako innowator

i lider zespotu programistéw z doswiadczeniem we wspoétpracy

z muzealnikami.
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https://www.facebook.com/3RStudioMobile




Aby méc w pelni skorzystac z potencjatu aplikacji mobilnych
w dziedzinie archeologii, nalezy sobie uzmystowi¢, czym sg
i czym moga one by¢. Dokona¢ tego mozna, przygladajac sie
fenomenowi platform i urzgdzen mobilnych — powszechnie
zwanych smartfonami i tabletami.

Przez ostatnich kilka lat bardzo gwaltownego wzrostu rynku
tych technologii, wywarly one wielokrotnie wiekszy wptyw na
sprawno$¢ komunikacji w spoteczenstwie niz jakiekolwiek me-
dium wczeéniej. Bardzo obrazowe jest poréwnanie czasu, jaki byt
potrzebny, aby nowa technologia komunikacyjna osiggneta zasieg
50 milionéw uzytkownikéw. Radio potrzebowato na to 38 lat, tele-
wizja 13, Internet, jako catoé¢ potrzebowat 4 lat, gdy sam Facebook
osiggnat to w 3,5. Popularnej aplikacji do rysowania za pomoca
dotykowego ekranu urzadzenia mobilnego potrzeba byto na taki
sukces jedynie 50 dni. To Swietnie ilustruje wzrost szybkosci po-
pularyzacji nowoczesnych narzedzi komunikacyjnych.

Pomiedzy 2011 a 2013 rokiem liczba urzgdzen mobilnych -
smartfonéw — wsrdd uzytkownikéw szeroko rozumianej tele-
fonii wzrosta ponad péttorakrotnie, gdy liczba oséb wcale nie
posiadajacych telefonu komérkowego zmalata o potowe. Pod
koniec roku 2013 na $wiecie byto juz wiecej smartfonéw niz ludzi.
W zaledwie dwa lata dokonata sie istotna zmiana w sposobie
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Pod koniec roku 2013 na swiecie byto juz wigcej
smartfondw niz ludzi. W zaledwie dwa lata dokonata sig
istotna zmiana w sposobie funkcjonowania przecigtnego
cztowieka w relacji z kieszonkowym telefonem, ktéry od
dawna nie jest juz tylko telefonem.

funkcjonowania przecietnego cztowieka w relacji z kieszonko-
wym telefonem, ktéry od dawna nie jest juz tylko telefonem.

Fenomen ten mozna przypisywa¢ wielu czynnikom. Uswia-
domienie sobie ich wplywu i wzajemnych zaleznosci moze by¢
pomocne w planowaniu strategii wykorzystania obecnego stanu
rzeczy w promocji archeologii.

Gléwnym czynnikiem jest oczywiScie ciggly wzrost dostep-
nej mocy obliczeniowej, a wiec sprawnosci rozwijanych techno-
logii obliczeniowych i zasobéw pamieci, a takze ich nieustajgca
miniaturyzacja.

Smartfony nalezy traktowac¢ jako wyjgtkowe komputery!
Wyjatkowe pod bardzo wieloma wzgledami. Przede wszystkim
dziedziczg one z do$wiadczen zebranych przez ostatnie kilka-
dziesigt lat w dziedzinie tradycyjnych komputeréw osobistych.
Duzo szybciej osiggajg dzieki temu niezawodno$¢ i uniwersal-
noé¢ mozliwoéci. Jednoczesnie podlegajg podobnym, zdefinio-
wanym wczeéniej prawom, ktére méwig na przyktad, ze co
4 lata nastepuje 2-krotny wzrost ich wydajnoéci i sprawno$ci.

Fakt ten nalezy zestawi¢ z osobistym charakterem uzyt-
kowania - ostatnie badania w grupie docelowej pokazuja, ze
u wiekszosci uzytkownikéw smartfon jest ostatnim przedmio-
tem, z ktérym ma sie kontakt przed snem i najczesciej takze
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pierwszym po przebudzeniu. Analizujgc dalej charakterystyke
ich uzytkowania, mozna zdoby¢ ogélny obraz ich roli we wspot-
czesnym, nowoczesnym spoleczenstwie.

Jedna pigta aktywnosci uzytkownikéw smartfonéw to prze-
gladanie Internetu. Wazne, iz w tym czasie realizuje sie wiecej za-
pytan dotyczacych zagadnieni typowo lokalnych (jedna trzecia)
niz w przypadku pracy przy komputerze stacjonarnym (jedna
pigta). W poréwnaniu do wczesnych lat dwutysiecznych, adopcja
Internetu na platformach mobilnych zachodzi osiem razy szybciej.

Majaca réwne, jesli nie wieksze, znaczenie dla analizy stra-
tegii aplikacji mobilnej dziedzing w aktywnos$ci smartfonowej
sg gry. Ogoblnie rozumiana rozrywka interaktywna zajmuje
40% calego czasu spedzanego ze smartfonem. Trend ten juz od
dawna motywuje twércéw rozmaitych gier, ktérzy jednocze$nie
go napedzaja. To okolicznos¢, ktérg nalezy dobrze wchlonaé do
$wiadomosci.

Kolejnym elementem mobilnego, komputerowego zycia sg
platformy spoteczno$ciowe, jak na przyktad Facebook, angazujace
blisko jedng pigtg czasu uzytkownikéw. Aktywnosc¢ ta ma charak-
ter bardzo osobisty — kontakt z najblizszymi, mozliwo$¢ szybkiego
podzielenia sie atrakcyjnymi przezyciami, doSwiadczeniami, to
elementy zycia zwigzane z dalszymi lub blizszymi podrézami.
Smartfon jest bowiem przede wszystkim przenosény, kieszonkowy.

Jego ciagta obecno$¢ przy nas ma tez swoja motywacje w spe-
cyfice dostepnych w nim funkcjonalnoéci — mniejszych urzadzen
imechanizméw.

Smartfony to przede wszystkim obraz

Obecnie, w spoteczenstwie ksztaltowanym latami przez wszech-
obecne wyswietlacze, obraz ma ogromne znaczenie. Moze wrecz
najwazniejsze? Kazdy smartfon ma wiec dzisiaj aparat fotogra-
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Ostatnie badania w grupie docelowej pokazujg,

Ze u wigkszosci uzytkownikow, smartfon jest ostatnim
przedmiotem, z Rtérym ma sig kontakt przed snem

i najczesciej takze pierwszym po przebudzeniu.

ficzny. Technologie miniaturowych matryc rozwijajg sie w row-
nie zawrotnym tempie — dostepne sg juz dzisiaj nawet 40 me-
gapixelowe przetworniki, czy tez laserowe sensory autofocusa.
Oczywiscie, w wiekszosci przypadkéw nie mozna i nie nalezy
poréwnywac ich z profesjonalnymi aparatami fotograficznymi
o ztozonych uktadach optycznych. Ale na pewno mozna $mia-
to powiedzie¢, ze aparaty smartfonéw sg dzi$ w stanie jakoscig
wykonywanych zdjeé¢ przeéciga¢ aparaty kompaktowe z nizszej
potki.

Zdjecie takie moze by¢ nastepnie opublikowane lub prze-
stane mejlem za pomocg dostownie dwéch kliknie¢. Obecno$éé
obrazéw, w tym fotografii, we wspétczesnym spoteczenstwie
jest bardzo istotnym jego elementem.

Smartfon jako apartura specjalistyczna

Smartfon to takze noénik réznych innych czujnikéw, dzieki
ktérym staje sie nieporéwnywalnie sprawniejszy od kompu-
tera stacjonarnego. Czujnikiem najbardziej zwigzanym z zagad-
nieniem mobilnosci jest rzecz jasna modut GPS. Standardowo
stosowany w wiekszosci urzadzen pozwala uzytkownikowi
nie tylko na nawigacje po mapach i trafianie do zadanego celu.



PIOTR KOZNIEWSKI. SMARTFONY | TABLETY W POPULARYZAC)I ARCHEOLOGII

d T .l 40P

75

Artwork @ 8

Shoa anly 2rtwork arcurd me

large
saa

Museum of

A5 ARMANTOLE X
v 72772

W

©

EXPLORE
WHAT'S ON -

Erersane
f Scrieching Mare series
L

MARLL MEMALDY
Eerthworks Poster Colective
g

Cho¢ to jest ciggle podstawowe jego wykorzystanie, istniejg
rozwigzania tgczace ta funkcje ze wspomnianym wczes$niej
aparatem i z ekranem. Popularna jest dzisiaj tak zwana rze-
czywisto$¢ rozszerzona — zbiér technik, dzieki ktérym mozna
,0sadzac” obiekty wirtualne w $wiecie fizycznym.

Aby jeszcze bardziej dostosowaé smartfony do stosowania
ich we wszelkich okolicznoéciach, wyposaza sie je w czujnik
$wiatla, pozwalajacy dynamicznie dostosowywac jasnosé
Swiecenia ekranu wobec zewnetrznych warunkéw oSwietle-
niowych, a tym samym optymalizowaé zuzycie energii.

Roznice miedzy aplikacjg na urzadzenie mobilne
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zbyt duzej prostocie aplikacji. Na strone internetowg bowiem,
najczesciej i z zatozenia ,przychodzi sie” i jg eksploruje. Oczy-
wiscie, moze by¢ to realizowane takze za pomocg przegladarki
internetowej smartfonu. Optymalne wykorzystanie takiego
mikro komputera powinno dawac¢ efekt korzystania z (wyso-
ce uniwersalnego) narzedzia noszonego zawsze przy sobie —
w odréznieniu do maszyny, przy ktérej sie siada w specjalnie
dostosowanym do tego celu miejscu. Zrozumienie tej réznicy
i umiejetne jej wykorzystanie przy tworzeniu pomystu na apli-
kacje mobilng moze bardzo znaczaco poprawi¢ jako$¢ odbioru
takiego multimedium.

Funkcje i zadania aplikacji mobilnych

Do czego ma stuzy¢ aplikacja mobilna? Spektrum mozliwosci
jest niemalze nieograniczone, ale dziedziny archeologii i muze-
alnictwa sg doé¢ specyficzne. Ze wzgledu na zlozonos¢ i czesto
trudnos¢ wiedzy w nich funkcjonujacej, dla swojej popularyza-
¢ji mogg skutecznie wchiania¢ wiekszo$¢ korzysci z zastosowa-
nia smartfonéw i aplikacji mobilnych. Zeby nie operowaé na
zbyt abstrakcyjnych stwierdzeniach warto wyrézni¢ podsta-
wowe mozliwosci funkcjonalne i zastanowi¢ sie, czy istnieje
zasadno$¢ i okoliczno$¢ ich zastosowania podczas procesu
planowania aplikacji. Ponizej wypunktowano najwazniejsze
funkcjonalnoéci aplikacji mobilnych:

1. Obowigzkowym elementem jest zamieszczenie podsta-
wowych informacji o muzeum/instytucji, o twércach,
jesli aplikacja nie stanowi odrebnego od samej istoty
instytucji tworu merytorycznego. W innym przypadku,
a wiec gdy na przyklad jest to aplikacja przeznaczona dla
odwiedzajacych muzeum, musza sie w niej znalez¢ takie
informacje, jak godziny otwarcia, ceny biletéw wstepu,
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wszelkie wazne dla odwiedzajgcego, praktyczne infor-
macje. Jesli muzeum nie ma regularnych godzin, warto
wzia¢ pod uwage dynamiczne pozyskiwanie tych infor-
macji przez aplikacje — wystawi¢ je w jakim$ prostym sys-
temie CMS (Content Management System — zarzgdzanie
trescia) i uzupetnia¢ zgodnie z biezgcymi sytuacjami. Jest
to o tyle wygodne dla wszystkich stron, ze aby zmieni¢
jakie$ istotne, podstawowe dane, ktére zostaly zapisane
w aplikacji ,na sztywno" trzeba by bylo powtérzy¢ pro-
ces publikacji aplikacji, co jest kosztowne i czasochtonne.
Odbiorca natomiast musiatby manualnie aktualizowaé
sobie calg aplikacje — pobranie catej to nieporéwnanie
wiekszy kiopot, niz automatyczne pobranie tylko kilku
linijek tekstu — nalezy zaktadaé¢, ze odbiorca, znajdujac
sie ,w terenie’, w podrézy, moze nie mie¢ dostepu do szyb-
kiego tgcza (GSM) lub nie chce pobieraé duzych plikéw.
. Aplikacja musi poméc w dotarciu do instytucji. Poniewaz
praktycznie wszystkie smartfony posiadajag w ramach
systemu operacyjnego darmowe mapy, a takze antene
GPS, adres obiektu nalezy w aplikacji umiesci¢ na sposéb
interaktywny. To znaczy, aby po jego kliknieciu nastepo-
wato otwarcie go jako celu drogi juz w zewnetrznym
programie z mapami. Ma to utatwi¢ odwiedziny zwtasz-
cza turystom pozamiejscowym — aby za pomocg dwoch
kliknie¢ mogli nastawi¢ sobie nawigacje i dalej juz bezpo-
$rednio kierowac sie wskazéwkami dojazdu. Ta funkcja
dostepna jest we wszystkich dominujgcych systemach
operacyjnych. Nie zastosowanie tego prostego rozwia-
zania sprawi, ze wy$wietlony adres trzeba bedzie zapa-
mietaé, wyjsc¢ z aplikacji, otworzy¢ mapy i wpisa¢ adres
recznie. Teoretycznie, celu mozna tez wyszuka¢ w ma-
pach poprzez podanie nazwy muzeum/instytuciji, ale to
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nie powinno stanowi¢ usprawiedliwienia braku takiej
funkcji w aplikacji — nalezy réwnac¢ w goére do osiggal-
nych mozliwosci i maksymalnie utatwié¢ odbiorcy ko-
rzysci w aplikacji. Nie kazdy uzytkownik jest wprawny
w obstudze smartfona — $wiadomos$¢ tego typu drobnych
udogodnien zwiekszy satysfakcje z kontaktu z aplikacja.

. Aplikacja powinna zawieraé podstawowg informacje na

temat ekspozycji. Tutaj informacje mogg sie powtérzy¢
w stosunku do strony internetowej, lecz sugeruje sie, aby
je skréci¢. Nie nalezy pozwoli¢ odbiorcy na negatywne
odczucie, ze przeciez to samo mogt przeczytaé gdzie$ in-
dziej i nie potrzebuje do tego specjalnie aplikacji. Powin-
na zosta¢ dostarczona informacja o tym, co mozna obej-
rze¢ w muzeum, jakie wystawy odbywaja sie aktualnie.
Wszystko opisane powierzchownie, dla celu rozeznania
sie, a nie doinformowania.

Informacja rozszerzona na temat ekspozycji powin-
na by¢ oddzielona od podstawowej, podana p6zniej przy
checi zagltebienia sie w szczegédtach. Takie rozwiniecie
sprawi, ze odbiorca zaangazowany otrzyma satysfakcjo-
nujace go informacje, jednoczeénie nie odstraszajac swoja
objetoscig poszukiwacza informacji podstawowych.

Forma treSci moze tez by¢ zupelnie wirtualna i zwlasz-
cza w dziedzinie archeologii prezentowa¢ wiedze niemozli-
wa do zaprezentowania w innej formie. Przyktadem moze
by¢ aplikacja ,W GnieZnieniskim Grodzie 3D".

. Dobra aplikacja pomaga w poruszaniu sie na miejscu.

Tak zwany przewodnik — opracowany do formy interak-
tywnej, jako narzedzie w aplikacji bedzie bardzo prak-
tycznym jej elementem. Gléwnym zadaniem w ramach
tej funkcjonalnosci bedzie zwizualizowanie miejsca eks-
pozycji lub miejsc ekspozycji w sposéb utatwiajgcy od-
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dnieznieriski zespsl grodowy
Grisiniefski zespét grodowsy nalezat do najwamiejzzych stalecznyes grodéw plerwszyeh Plastw §ostonowdl ideows stolice ich

paristwa. Fbudowany zostat na naturalnym wenicsicniv zwanym Gara Lecha, W okresic swojege najwigkszcgo rozwoju w1
polwie X1 we skladal sie 7 erterech erlondw ulpfonveh na oa pihes—polodnie.
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3D Fabac ralny

Pratorad

4
T p h%

Tu zlokalizawany byt kodfeidtek grodowy, zastapiony pa 1000 r. okazaty bazyliky katedralng 2 grobem fw. Waojclecha.

Podgredzis |

Fot. 2.

»W Gnieznieriskim Grodzie 3D” to doskonaty przyktad aplikacji rozszerzajgcej temat
ekspozycji i prezentujgcej w wirtualnej postaci tredci, ktére niemozliwe sg do pokazania
w postaci fizycznej. Odpowiednio dobrana doza infromacji o obiektach pozwala
uzytkownikowi na swobodny wybér ilosci informacji, z ktérymi chce on sie zapoznac
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nalezienie w jej przestrzeni. Zwlaszcza jesli ekspozycja
jest rozlegta, rozproszona na duzej, ztozonej powierzchni
lub na przyklad w wielu budynkach na duzym terenie.
Sposobem na to moze by¢ prosta, wewnetrzna mapa
z indeksami grup ekspozycji. Mapa taka moze by¢ potg-
czona z CMSem zawierajgcym tresci opiséw eksponatéw.
Dodatkowe wyposazenie catosci w funkcje przeszuki-
wania tekstowego utatwi poruszanie sie po ekspozycji
osobom o wygérowanych potrzebach. Atrakcyjnym
rozwigzaniem bedzie na przyktad mozliwo$¢ zapisywa-
nia efektéw wyszukiwania do listy zaznaczen na planie
wystawy — pozwoli to na bardziej zaangazowang i pre-
cyzyjna eksploracje.

Jesli wystawa odbywa sie w wiecej niz jednym bu-
dynku, jest silnie rozproszona w przestrzeni, na przyktad
stanowi szlak pomiedzy muzeami lub opiera sie na ist-
niejgcych w przestrzeni miejskiej obiektach (gry miejskie
itp.), poprawne uzycie zewnetrznego narzedzia map jako
podstawowego interfejsu dostepu do informacji o ich lo-
kalizacji bedzie bardzo wygodne dla odbiorcéw. Oczywi-
Scie, przy zalozeniu, ze nie bedzie to gra terenowa z ele-
mentem biegu na orientacje. Standardowe mapy firmy
Google sg bardzo dobrym i darmowym narzedziem, kté-
rym mozna realizowa¢ wielowarstwowe zbiory, skompli-
kowane bazy danych, atrakcyjnie ilustrowa¢ ikony na
mapie, dodawac opisy z ilustracjami. Nalezy wiedzie¢,
Ze mapy przygotowane na platformie stacjonarnej beda
mogly funkcjonowaé¢ wewnatrz aplikacji, by¢ jej inhe-
rentng czescig. Mapy mozna wys$wietla¢ i przegladag,
lecz wspomniana wczeéniej funkcja nawigacji do dane-
go miejsca bedzie realizowana w zewnetrznej, ogélnej
aplikacji map. Nalezy pamieta¢, aby na takich mapach
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nie umieszcza¢ punktéw z duzg iloécig informacji tek-
stowych, gdyz zrobig sie wéwczas nieczytelne na sto-
sunkowo matym ekranie. Punkty na mapie moga, tak
jak na platformie stacjonarnej, zawierac¢ pola tekstowe
z hipertgczami - jest to jeden ze sposobéw optymalizacji
wysSwietlania ich na mniejszym ekranie.

Dostepne dzisiaj technologie, takie jak lokalne pozy-
cjonowanie za pomocg komunikacji Bluetooth lub Wi-Fj,
tzw. mikrolokalizacja, pozwalajg na lokalizowanie uzyt-
kownika we wnetrzach budynkéw. Jest do tego niezbed-
na specjalna, dodatkowa infrastruktura elektroniczna
na miejscu, ale moze dawac¢ nieocenione korzysci.

. Aplikacja podnosi atrakcyjnos$¢ odwiedzin. Bardzo do-

brze, jesli aplikacja pozwala uzytkownikowi zwiedzajg-
cemu wystawe / muzeum na tatwiejsze badz ciekawsze
zdobycie wiedzy na jej temat. Moze to by¢ realizowane
na spos6b dostarczenia na przyktad oprawy dzwieko-
wej, wideo — dodatkowej warstwy informatycznej, ktorej
realizacja za pomocg stacjonarnego systemu multime-
dialnego bytaby zbyt kosztowna. Wéwczas uzytkownik,
dzieki swojemu urzadzeniu i zainstalowanej specjalnie
aplikacji, otrzyma ciekawe rozwiniecie. Nalezy jednak
pamietad, ze jesli ta warstwa bedzie musiata wigzaé
sie z pobraniem znacznych ilosci danych cyfrowych,
to udostepnienie na miejscu bezprzewodowego po-
lgcznia z siecig moze okaza¢ sie czynnikiem decydu-
jacym o skorzystaniu z takiej mozliwosci. Zwtaszcza
jesli mury budynku utrudniajg swobodne korzystanie
z sieci GSM. Warto pomysle¢ przy okazji o stosunkowo
niedrogich, dedykowanych rozwigzaniach sieciowych,
w ktérych aplikacja moze swobodnie pobieraé pewne
konkretne dane z Internetu, lecz juz pelne korzystanie
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Z jego zasobow jest limitowane — co mozna rozpatrywacé
na przyktad jako element dodatkowo ptatny.

Ta dodatkowa warstwa informacyjna musi by¢ udo-
stepniona w przemy$lany i sensowny sposéb — pojawiaé
sie tam, gdzie jej miejsce. Mozna to realizowa¢ na przy-
ktad poprzez wbudowanie w aplikacje czytnikéw QR
kodéw, wezedniej dotgczajac do réznych eksponatéw
proste kody QR dziatajgce jako spusty odpowiednich
fragmentéw. Ten sam efekt mozna tez realizowa¢ za
pomocg tzw. tagdw NFC, podobnych jak w zblizenio-
wych kartach ptatniczych - pasywnych, nie potrzebuja-
cych zasilania. Wéwczas zblizajac swoje urzadzenie do
obiektu, do ktérego zostat on przyklejony, dziata réwniez
mechanizm spustu i uruchamiane sg wlasciwe tresci.
W obu przypadkach nalezy rozezna¢ sie w tatwo dostep-
nych zrédtach informacji, aby odpowiednio dopasowacé

Ml

Fot. 4.

Plakat
dydaktyczny
jako podtoze
dla wirtualnej,
interaktywne;j
makiety
historycznej
3D (fot.
Dawid Stube,
Fotostube)
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tablice informacyjne oraz komunikaty o dostepnosci
takiego rozwigzania.

Wspomniany wcze$niej system mikrolokalizacji (wy-
magajacy zasilania) moze by¢ takze infrastrukturg po-
zwalajgcg na dopasowanie dodatkowych tresci. Aplika-
cja otrzymujac z sieci urzadzen sygnaty o réznej sile, jest
w stanie na tej podstawie okres$li¢ potozenie urzadzenia
w przestrzeni tej sieci. Dziata to na podobnej zasadzie co
system GPS. Systemy takie sg jeszcze stosunkowo mato
popularne, ale nalezy wiedzie¢, ze takie mozliwosci za-
czynaja by¢ osiggalne.

. Przejrzystos$é, czytelnoé¢ — to nie jest cecha funkcjonal-

na sama w sobie, ale moze bardzo Zle wpltynaé na przy-
stepnos¢ catosci, jesli zostanie pominieta lub chociaz
zbagatelizowana. Na ten temat traktuje inny rozdziat
w tej publikacji.

. Batwo$¢ nawigzania kontaktu z muzeum/instytucjg

poprzez aplikacje, czyli sprawna komunikacja, to cecha
pozornie banalna. Jednak proste wy$wietlenie numeru
kontaktowego czy adresu mejlowego do odpowiedniej
osoby/jednostki moze okaza¢ sie niewystarczajace dla
uzytkownika, jesli nie bedzie pozwalato wprost na odpo-
wiednig interakcje. To znaczy, ze kontakt powinien by¢
zamieszczony tak, aby klikniecie w niego wywotywato
automatycznie metode nawigzywania potgcznia lub
tworzenie nowej wiadomos$ci mejlowej przez standar-
dowe aplikacje danego systemu operacyjnego. Jest to
bardzo prosty, lecz dajacy duzg korzy$é mechanizm.

Umozliwienie komentarzy zawartosci aplikacji moze
powodowac niekontrolowane za$miecenie aplikacji, lecz
jesli dobrze zaanimowane i administrowane, moze usta-
nowié¢ unikalng warto$¢.



PIOTR KOZNIEWSKI. SMARTFONY | TABLETY W POPULARYZAC)I ARCHEOLOGII

8. W konicu - aplikacja powinna by¢ innowacyjna. Ten
oklepany termin powinien by¢ tu rozpatrzony bardzo
pragmatycznie. W specyfice dziedziny archeologii jest
wiele zadan i dziatan, w ktérych aplikacja mobilna moze
by¢ nieocenionym narzedziem pomocniczym i/lub
twoérczym. Przeniesienie ich cze$ci do kieszonkowego
komputera i udostepnienie ich szerszemu gronu odbior-
céw bedzie korzyscig dla indywidualnych odbiorcéow
wewnatrz jak i dla catej dziedziny. Nie nalezy bac sie
zastanawia¢, czy aplikacja moze spetni¢ jakas$ funkcje
informatyczna, bo na pewno bedzie mogta.

Prototyp, czyli o krok od powstania aplikacji

Sam proces produkcji, czyli specyficznego oprogramowania
tych funkcjonalnoéci jest zadaniem dla profesjonalistéw. Pu-
blikacja aplikacji w sklepach Google Play i Apple AppStore to
proces, ktéry warto réwniez zostawi¢ w rekach specjalistéw.
Konsultacja kreacji aplikacji tez bedzie pomocna, cho¢ na
pewno kosztowna — aby efekt byt dobry, a nie jakikolwiek. Jed-
nak bardzo duzg cze$¢ pracy twoérczej nad zamystem aplikacji,
jej funkcjonalno$ciami, a nawet detalami mozna i powinno sie
wykona¢ samemu. Istnieje wiele narzedzi stuzacych do pro-
totypowania aplikacji — tatwych w obstudze aplikacji inter-
netowych, dzieki ktérym mozna wstepnie projektowac apli-
kacje i/lub ich makiety. Taki prototyp, ktéry nie jest w peni
sprawny, ktéry nie obstuzy docelowej liczby uzytkownikéw,
moze by¢ tatwo wyeksportowany w formie uproszczonej do
formatu html i szybko przestany testerom. Jedng z aplikacji,
ktére pozwalaja na takie samodzielne préby opracowania ma-
kiety funkcjonalnej i prototypu aplikacji jest polski projekt
LAUNCH (http://getlaunch.com/). Pozwala on takze na prace
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zespolowga, zaawansowane zbieranie komentarzy / krytyki
i dobrg dokumentacje pod wlasciwg realizacje.

Paper Prototyping jest jedna z najprostszych w nauce
metod w kreacji zalozen aplikacji. Od takiego etapu powinno
sie zaczyna¢ prace. Zamyst tej metody polega na odrecznym
rysowaniu na kartkach papieru przyblizonego wygladu apli-
kacji z jej elementami — na symulowaniu jej dzialania poprzez
rozrysowanie wszystkich sktadowych ekranéw w pogladowej
strukturze. Ta prosta metoda wymaga jedynie papieru, przy-
boréw pismienniczych i powierzchni roboczej. Dostepne sg
komercyjnie specjalne szablony zawierajgce ksztattki utatwia-
jace wyrysowywanie standardowych elementéw interfejsu —
podstawowe elementy menu, ikonki. Gléwnym celem nie jest
jednak dopracowanie makiety pod katem kazdego detalu, lecz
bardzo ogélna préba wybadania zalozeni na sposéb tani i szyb-
ki, bez angazowania programistéw czy innych zewnetrznych
specjalistow. Efekt w postaci szkicéw ekranéw mozna nastep-
nie sfotografowac¢ lub zeskanowa¢ i wprowadzi¢ do wspomnia-
nego wczeéniej, wirtualnego narzedzia, aby stworzy¢ juz inte-
raktywng wersje do wstepnych testéw podstawowych zatozen
i fatwosci obstugi.

Tego typu dzialania sg pierwszymi, w ktére warto sie zaan-
gazowacé, rozwazajgc mozliwoé¢ produkcji aplikacji mobilne;j.
Rynek nieublaganie dazy do catkowitego zdominowania sfery
osobistej telekomunikacji przez smartfony. Jest to wielka szan-
sa, aby wypracowac atrakcyjne wartoéci w dziedzinach, ktére
dotychczas przegrywaly w konkurencji z popkulturg rozrywek
interaktywnych.



»ESTETYKA EKRANU”, CZYLI
StOW KILKA O PROJEKTOWANIU
APLIKAC)I MOBILNYCH

Absolwentka ASP w Poznaniu, zajmuje sie projektowaniem graficznym,
ilustracjg, sztuka. Rysuje w sposéb tradycyjny (pisaki, flamastry)

oraz wirtualnie na tablecie graficznym. Wspotpracuje z organizacjami
samorzadowymi (sektor artystyczny i ekologiczny) oraz galeriami
sztuki, realizujgc projekty artystyczno-kulturalne, opracowujgc
identyfikacje wizualng, tworzac ilustracje dla ré6znych kampanii.
Posiada doswiadczenie w prowadzeniu warsztatéw artystycznych,

plastycznych i twdrczego myslenia.







Poszukiwania harmonii i estetyki sg wpisane w hierarchie po-
trzeb cztowieka, co oznacza, ze zaraz po tym gdy zapewnimy
sobie podstawowe potrzeby, siegamy po te wyzszego rzedu,
w tym piekna. O tym, Ze estetyka jest wazna, wiedziano od
zawsze. Harmonijna forma, skrupulatne zdobienia, drobne
rzezbienia lub dokltadnie przemyslana kompozycja to przejawy
potrzeby piekna, ktéra determinuje wiele ludzkich dziatan, réw-
niez twérczos¢ artystyczng. Piekno dociera do cztowieka dzieki
pierwotnej intuicji — pozaintelektualnie i przedrefleksyjnie. To
dlatego z takg tfatwoscig przychodzi nam ocena estetyki zjawi-
ska, obrazu, strony internetowej czy np. czyjegos stroju.
Powyzsze zalozenia sprawdzajg sie doskonale réwniez jako
stowa-klucze przy$wiecajgce projektantom stron interneto-
wych czy aplikacji mobilnych. A przynajmniej powinny.. Cza-
sem mozna spotkac¢ sie z opiniami, ze dobry design, to design
niewidoczny. Cho¢ ja nie bytabym az tak radykalna. Uwazam, ze
elegancki, ciekawy, czysty, tadny - po prostu ,jaki§” design moze
przycigga¢, intrygowac i sprawiaé, ze uzytkownicy aplikacje mo-
bilng czy witryne internetowg zapamietajg i beda chcieli do niej
wracac. Estetyka, jako$¢ wykonania oraz dobrze przemys$lana
struktura, to bardzo wazne elementy, poniewaz towarzyszg uzyt-
kownikowi przez caty czas, jaki spedza on z danym projektem.
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Jak stworzy¢ idealng wizualnie aplikacje?

Podczas warsztatéw w Muzeum Archeologicznym spraw-
dzaliémy rézne aplikacje mobilne z branzy muzealnej lub ar-
cheologicznej i przekonali$my sie, Ze estetyka jest istotnym
kryterium oceny takiego produktu. Podczas warsztatéw padt
ciekawy przyktad z Francji, z Muzeum Luwr. Aplikacja My
Museum le Louvre, ktéra w naszej ocenie uzyskata najwyzsze
noty, wyréznia sie bardzo ciekawym projektem graficznym,

~,maskotka” (w osobie bardzo mitej pani dziennikarki — prze-

wodniczki), a takze madrze i zabawnie przemys$lanym spo-
sobem przemycania Uzytkownikowi wiedzy na temat ekspo-
zycji. Podsumuje co wptyneto na to, ze uznaliSmy ten projekt
za estetyczny, atrakcyjny i czym dokladnie tak nas urzekt. Bo
chyba nie trzepot rzes Paulette na to wptynat. Intuicyjne wra-
zenia tadne”/,brzydkie” mozna bowiem sprébowac¢ roztozy¢
na czynniki pierwsze, przeanalizowa¢ je i dociec, co sprawito,
ze wiekszo$¢ z nas docenita prace programistéw i projektantéw
dla jednego ze stynniejszych muzedéw na $wiecie.

Atrakcyjnos¢ wizualna aplikacji
My Museum le Louvre

1. Spéjna koncepcja, kompozycja. Cata aplikacja jest dobrze
przemyslana: sg trzy rézne stylistyki i kazda nalezy do innej

warstwy”. Pani Paulette, rysowana prosto, lecz bardzo spraw-

nie, poza zywymi kolorami, sympatyczng buzig, przyjemnym
glosem, zostata tez obdarzona wazng rolg. Wszak ma ona prze-
prowadzi¢ nas po meandrach sztuki dawnej i czyni to w sposéb
atrakcyjny zaréwno dla Uzytkownikéw petnoletnich jak i tych
miodszych. Dla zainteresowanych sztuka jak i tych, dla ktérych
wizyta w Luwrze bedzie pierwszym z nig kontaktem. Gtodni
wiedzy muszg klikngé po wiecej informacji i natychmiast
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jmuseum

le Louvre

otrzymuja dostep do szczegbtowej, merytorycznej notki, a ci,
ktoérym wystarcza anegdotyczne podejscie do dziet sztuki tez
sg usatysfakcjonowani.

2. Kolorystyka. Przestrzenie muzeum ilustrowane odreczng
czarng linig na biatym tle, typografia w czarno-czerwonym po-
rzadku, dodatkowe plansze aplikacji lub swobodnie rysowane
elementy gry przybierajace mocng z61¢ lub zdrowy pomarancz.
To wszystko, innych koloréw nie ma — oczywiscie poza orygi-
nalnymi (w miare mozliwosci) barwami reprodukcji dziet sztuki.
Znaleziono zloty $rodek pomiedzy oszczednym dizajnem a ilu-
stracyjng wesotoscig i stylistyka odrecznego rysunku. Wyobraz-
cie sobie, jakby wygladaty reprodukcje obrazéw, gdyby tlo tej

Fot. 1.
Aplikacja
mobilna My
Museum le
Louvre
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aplikacji byto np. bezowe? Albo dwukolorowe? Albo mocno czer-
wone? Zginetyby. Czesto najprostsze rozwigzania sg najlepsze.
Osobom niepewnym swojego wyczucia estetycznego albo zna-
jomosci trendéw w projektowaniu polecam oszczednoé¢ formy —
projekt zbyt jednolity, zbyt minimalistyczny bedzie zawsze
wygladat lepiej niz ten, ktéry jest niemodnie i nieumiejetnie

~przegadany”, przystrojony mnéstwem bombek i to najczesciej

z réznych zrédel. More is less. Zwtaszcza w aplikacji mobilnej
ze wzgledu na zmienno$¢ warunkéw, w jakich produkt bedzie
uzywany. Mam tu na mysli zaréwno o$wietlenie zewnetrzne jak
i ogromng juz rozpietos¢ jakoéci ekranéw smartfondéw.

3. Typografia. W aplikacji My Museum le Louvre zastosowano
trzy kroje pisma — nie liczgc logotypu. Mamy zatem czerwone
pismo nas$ladujace odreczne (komunikujace, w jakim miejscu
aplikacji obecnie uzytkownik sie znajduje), mamy komendy apli-
kacji pisane czcionkg lekkg i okragla oraz plansze dajace wybér
sposobu ,przeklikania” aplikacji, na ktérych zastosowano grub-
sze litery. Pismo na tych planszach wyglada bardzo dobrze w ze-
stawieniu z monochromatycznymi znakami graficznymi. Jest
wiec typograficzny umiar, a bardzo tatwo o chaos w tej materii.

Mimo wszystko nalezy pamietaé, ze estetyka nie jest naj-
wazniejszg warto$cig. W projektowaniu aplikacji mobilnych i in-
ternetowych istotne jest okreslenie celu i pilnowanie, by pod-
czas calego procesu sie nie zgubil. Moze ewoluowa¢, zmieniaé
sie, ksztaltowaé w miare rozwoju koncepcji, ale nie powinien
sie rozproszy¢.

Projektujemy produkt

Wspblczesne projektowanie — zaré6wno komercyjne jak i eduka-
cyjne - jest nastawione na Uzytkownika. OdejdZmy zatem od
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Devenez GUIDE EN OR en trouvant
les 15 clés qui vous ouvrirent les
portes du musée. Bonne chance |

sztuki, zejdZmy z Luwru na ziemie. Bo okazuje sie, ze czasem  Fot. 2.
idealna i piekna (w naszej intuicyjnej ocenie) wizje rozmiesz- Aplikacja
mobilna My

Museum le
$ci¢ przez Uzytkownika, jego potrzeby i oczekiwania, pomy- | oyyre

czenia elementéw na stronie oraz w aplikacji trzeba przepu-

$le¢ o preferencjach, o warunkach, w jakich te aplikacje bedzie
przegladal.. A nade wszystko zastanowic sie, w jaki sposéb ta
aplikacja ma mu stuzy¢? Chciatabym pokrétce wyjasni¢ pare
pojeé, z ktérymi na pewno sie spotkacie, jesli w najblizszym
czasie planujecie zleci¢ komus$ projekt nowoczesnej strony in-
ternetowej czy aplikacji mobilnej. Dla tych, ktérzy nie styszeli
jeszcze tych pojeé, pewnie bedg brzmiaty jak nowomowa. Tym
bardziej, ze proby przetozenia tych haset na jezyk polski sg ra-
czej karkotomne i... byé moze niepotrzebne.

Zaczne od metody Design Thinking, ktérg warto sie inspi-
rowac i ktéra moze by¢ bardzo przydatna. Design Thinking to
usystematyzowane podejScie do procesu innowacji. Chodzi mniej
wiecej o to, zeby grupa ludzi z réznych dziedzin wykoncypowata


http://www.mymuseum.fr/my-museum-en.html
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i przeanalizowata szereg rozwigzan dla danego problemu a na-

stepnie zrealizowala prosty prototyp i przetestowata rézne sce-

nariusze wydarzen. Mozna oczywiscie uméwi¢ sie z trenerem

wyspecjalizowanym w prowadzeniu tej metody, ale na poczatek

polecam sprébowaé my$lenia projektowego ze swoim zespotem,

moze w towarzystwie kogo$ zaprzyjaznionego spoza branzy

archeologicznej.

Design Thinking ma swoje etapy:

L

empatyzacja — czyli préba wejscia w skére uzytkownika,
zrozumienie jego potrzeb i oczekiwarn;

. definiowanie problemu - etap najwazniejszy, poniewaz

od niego zaleze¢ bedzie dalszy rozwdj wypadkéw w pro-
cesie szukania rozwigzan;

generowanie pomystéw — czyli burza mézgdéw, podczas
ktérej zesp6t koncentruje sie na wygenerowaniu jak
najwiekszej ilosci rozwigzan zdefiniowanego problemu;
budowanie prototypdéw — to etap, ktérego celem jest
wizualizacja pomystu. Nie chodzi tutaj oczywiscie o za-
awansowane technicznie modele, ale o uzycie papieru,
kartonu, styropianu czy ilustracji, wazne zeby przejsé
od stéw do czynéw;

testowanie - etap najtrudniejszy, najbardziej skompliko-
wany logistycznie. Najlepiej, zeby odbywat sie w $rodo-
wisku docelowym produktu.

Myslenie projektowe rozwija kreatywno$¢, daje sporo ra-

dosci, moze zintegrowac zesp6t, a nade wszystko korzystnie

wplyna¢ na ostateczny ksztalt produktu niezaleznie od tego

czy bedzie to aplikacja mobilna, witryna internetowa czy moze

innowacyjna strategia promocyjna archeologii.

IA - Information Architecture, czyli architektura informacji.

To stosunkowo nowe pojecie, ktére trudno ujaé w jednoznacz-
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Mimo wszystko nalezy pamigtac, ze estetyka nie jest
najwazniejszg wartoscig. W projektowaniu aplikacji
mobilnych i internetowych istotne jest okreslenie celu
i pilnowanie by podczas catego procesu sig nie zgubit.
Moze ewoluowac, zmieniac sie, ksztattowac w miarg
rozwoju koncepcji, ale nie powinien sig rozproszyc.
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ng definicje. Chodzi o analize przeptywu informacji, ale tez
przeptywu Uzytkownika po serwisie w celu znalezienia jakiej$
konkretnej wiedzy. Dziata to dwutorowo. Na warsztatach prze-
prowadzili$my analize struktury aplikacji Gniezno 3D — taki
proces byt przyktadowym - cho¢ z braku czasu niespecjalnie
whnikliwym - prze$ledzeniem architektury informacji. Czto-
wiek od zawsze ma sktonnoé¢ do strukturyzowania, systema-
tyzowania, nadawania etykiet i porzgdkowania réznych faktow.
I dobrze. Al stuzy temu, by tworzone serwisy miaty ergono-
miczng organizacje informacji i zeby Uzytkownikowi utatwié¢
nawigacje.

UI - User Interface, czyli pierwsze wrazenie. To ,twarz” apli-
kacji czy serwisu internetowego, jego wizualny aspekt, spo-
s6b, w jaki usystematyzowane informacje bedg przedstawio-
ne Uzytkownikowi. Na UI skiadajg sie takze elementy stricte
graficzne: rozmieszczenie elementéw na stronie, kolorystyka,
identyfikacja wizualna projektu, liternictwo.

UX - User Experience, czyli efekt koncowy. UX to koktajl
o bardzo zlozonym smaku, na ktéry skiadaja sie IA, UI, kre-
atywno$¢, zawarto$¢ serwisuy, ale przede wszystkim wrazenia


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.rrrstudio.GnieznoMakieta&hl=pl
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i emocje, jakie Odbiorca odczuwa podczas odwiedzin serwisu.
UX to zespét dziatan i multidyscyplinarnych proceséw anali-
tycznych, ktérym przy$wieca myslenie o Uzytkowniku, ale tez
o zadaniach aplikacji, celach zaltozycieli serwisu i kreatywne
manipulowanie tymi potrzebami, ktére nie zawsze sg zbiezne.
Finalny produkt musi by¢ nie tylko tadny, ale tez uzyteczny
iinteraktywny:.

Planowanie

Planujac aplikacje czy serwis internetowy — nawet jesli wyko-
nanie ostatecznie zlecimy profesjonalistom — warto uwrazliwi¢

sie na kilka estetycznych zasad, o ktérych cze$ciowo juz wspo-
mniatam w analizie aplikacji My Museum Le Louvre. Oczywi-
$cie zasady i przykazania mozna — a czasem dla dobra sprawy
nalezy —tamag, ale trzeba to czyni¢ $wiadomie. Opisze teraz

trzy najwazniejsze aspekty projektu graficznego — aspekty te

dotyczg zaréwno uzytkowych drukéw na papierze (ulotka,
broszura, plakat) jak i projektéw zyjacych w przestrzeniach

wirtualnych. Kazdy produkt tego typu jest w okreslony sposéb

zakomponowany, ma swojg kolorystyke i dobrang typografie.
Omawiajac te aspekty skupie sie na projektach dla urzadzen

mobilnych. Chciatabym zaprezentowac wiele pieknych aplikacji

archeologicznych, albo co najmniej muzealniczych, ale juz pod-
czas warsztatow przekonalidmy sie, Ze nie ma takowych zbyt
wiele. To z jednej strony dobrze (jest pole do popisul), z drugiej

zle, poniewaz przedstawie tutaj przyktady, ktére wydajg mi sie
najlepsze z dotychczasowo poznanych w tej tematyce, a i tak
mam do nich kilka zastrzezen.

1. Layout, czyli kompozycja = uktad elementéw. Buszujac po
wirtualnym $wiecie na pewno nie raz spotkaliécie sie z sytu-
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acja, ze estetyka danej witryny was odrzucita lub co najmniej
zniesmaczyta. Layout, czyli rozmieszczenie elementéw i tresci
na stronie internetowej czy w aplikacji jest odpowiedzialny za
pierwsze wrazenie Uzytkownika. Zasady projektowania roz-
tozenia komponentéw na ekranie réznig sie w zaleznoéci od
sprzetu, na ktéorym miatyby by¢ ogladane i uzywane. Idealnie,
gdy stacjonarna strona internetowa wyglada podobnie do apli-
kacji mobilnej (majg te same elementy identyfikacji wizualnej
iinne punkty zbiezne), ale kazda zaprojektowana jest wedle
swojego przeznaczenia.

Ostatnimi czasy mozna zauwazy¢ trend w aplikacjach
mobilnych polegajacy na redukcji zbednych w designie ele-
mentéw — redukcje linii, ksztattéw przyciskéw. Trzeba tutaj
zaznaczy¢, ze projekt mobilny musi spetnia¢ wymogi bardziej
rygorystyczne niz projekt strony internetowej, w ktérym ele-
menty graficzne mogg by¢ bardziej zréznicowane, a zmiany
tonalne subtelne. Im mniejszy dedykowany ekran, tym wiek-
sze wyzwanie. Projektujmy prosto, funkcjonalnie i uzytecz-
nie. Osoba mys$laca o projekcie layoutu aplikacji mobilnej nie
powinna zapomnie¢ o mozliwoséciach ekranu dotykowego!
Brzmi jak oczywisto$¢, ale polecam sprawdzi¢ to w praktyce.
Warto wykorzysta¢ fakt, ze wiele oséb — zwtaszcza uzytkow-
nikéw smartfonéw — ma silnie rozwinietg pamie¢ kinestetycz-
na i latwiej im zapamieta¢ gest zygzaka palcem niz cigg cyfr
123-5-789. Technologia animacji 3D jest Swietnym przyktadem
tego, czego mozna dokona¢ za pomocg palcéw na ekranie doty-
kowym - obracamy obiekt graficzny, zmieniamy kat utozenia,
oddalamy, przyblizamy. Mozliwoéci jest mnéstwo.

Elementem pomiedzy layoutem a nastepnym punktem (ko-
lorystyka) sg zamieszczone w aplikacji grafiki, czyli ilustracja,
fotografia, reprodukcje przedmiotéw, obrazéw, modele 3D. Moz-
liwosci obrazowania jest mnéstwo. Wybér metody ilustracji po-
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CESCRIPTION GEOGRAFHY

Page 1 2

y

Fot. 3.
Aplikacja
mobilna
Dawid Owsley
Museum of
Art, projekt
Cody Sparks

winien wigza¢ sie z przeznaczeniem aplikacji: w sytuacji, gdzie
trzeba by odgadywac fabule i historie by¢ moze lepiej sprawdza
sie rysunki odreczne? Ale juz w stricte edukacyjno-wyktado-
wej czesci, powinny znaleZ¢ sie bardzo dobrze przygotowane
fotografie lub hiperrealistyczny model 3D.

2. Kolorystyka. Kolory i ich zestawienia to sprawa doé¢ deli-
katna - o gustach podobno sie nie dyskutuje, cho¢ ja bardzo
lubie. I to zaréwno o gustach jak i o kolorach. Przegladajac
najnowsze aplikacje zauwazam pewne tendencje w tej materii.
I znowu: more is less. Im naturalniej, tym lepiej. Im mniej gra-
ficznych fajerwerkéw i chaosu, tym bardziej korzystny odbiér.
Takie kryteria nie sprawiaja, ze projekty muszg by¢ ,biedne”,


https://www.behance.net/gallery/3551631/David-Owsley-Museum-Mobile-Kiosk-Design
https://www.behance.net/gallery/3551631/David-Owsley-Museum-Mobile-Kiosk-Design
https://www.behance.net/gallery/3551631/David-Owsley-Museum-Mobile-Kiosk-Design
https://www.behance.net/gallery/3551631/David-Owsley-Museum-Mobile-Kiosk-Design
https://www.behance.net/gallery/3551631/David-Owsley-Museum-Mobile-Kiosk-Design
https://www.behance.net/gallery/3551631/David-Owsley-Museum-Mobile-Kiosk-Design
https://www.behance.net/gallery/3551631/David-Owsley-Museum-Mobile-Kiosk-Design

IGA GOSIEWSKA. ,ESTETYKA EKRANU”, CZYLI SLOW KILKA O PROJEKTOWANIU APLIKACJI 99

DESCAIPTION GEOGRAPHY

AFRICAN ART : Male Face Mask

brzydkie i bez polotu. Dobry twoérca aplikacji sprawi, ze jego
design stanie sie elegancki, ze az niewidoczny, a wymogi stano-
wi¢ bedg dlah dodatkowe wyzwanie. Nowa aplikacja z reguty
ma jasne tto i spore kontrasty kolorystyczne. Odchodzi sie od
delikatnych przejsé tonalnych, od zestawiei barwnych typu:
niebieski guzik na blekitnym tle — raczej zobaczymy niebieski
element na tle biatym. W wielu aplikacjach istnieje tez mozli-
wos¢ wyboru koloréw przez Uzytkownika. Mocnym akcentem
kolorystycznym jest ikona i najczeéciej do niej, do logotypu
aplikacji dobierany jest zestaw barw elementéw layoutu. Z cie-
kawostek: w rankingu serwisu Brandisty w 2014 roku okazato
sie, ze najpopularniejsze w AppStore sg odcienie czerwieni,
fioletu, pomaranczy. Ranking ten podzielono na poszczegdlne

Fot. 4.
Aplikacja
mobilna
Dawid Owsley
Museum of
Art, projekt
Cody Sparks
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Fot.5.
Aplikacja
pomagajgca
identyfikowac
owady
zaprojektowana
przez izraelska
projektantke
Yael Cohen
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Fot. 7.

Aplikacja
pomagajgca
identyfikowac
owady
zaprojektowana
przez izraelska
projektantke
Yael Cohen
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dziaty i aplikacje edukacyjne najczeéciej przybieraty barwy ja-

snego bordo, niebieskiego, limonki, cieptej zétcieni.

Niedawno powstato kolejne pojecie, bedace potgczeniem
zagadnien kolorystyki, rozmieszczenia elementéw na aplikacji
mobilnej oraz — oczywiscie — potrzeb Uzytkownika: najnowsze
projekty na urzadzenia dotykowe muszg by¢ przyjazne palcom.
W ten oto spos6b powstato okreslenie: finger-friendly design.
W pierwszej chwili pojecie bawi, ale gdy przypomnimy sobie
ilez to razy przypadkiem dotkneliSmy niechcianej reklamy lub
w aplikacji PKP wybraliSmy inng destynacje niz planowaliSmy,
lub gdy nasza kinetyczna intuicja sprawita, ze dany element do-
tkneliSmy inaczej niz zaplanowat to tworca, wtedy dochodzimy
do wniosku, ze warto pod tym katem ocenia¢ kazdg aplikacije.

Fot. 8.
Aplikacja
pomagajaca
identyfikowac
owady
zaprojektowana
przez izraelskg
projektantke
Yael Cohen
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Zwtaszcza te, ktérg sami projektujemy, lub za ktérg zaptacimy.
Przykilady, ktére przytaczam tutaj dotyczg wystawy sztuki
afrykanskiej dla Dawid Owsley Museum of Art w Stanach
Zjednoczonych oraz aplikacji pomagajacej identyfikowaé
owady izraelskiej projektantki Yael Cohen.

3. Typografia, czyli r6znorodny $wiat czcionek. Odkad ,kazdy”
moze zaprojektowaé wiasny kréj pisma, jest ich w internecie
mnéstwo — czesto za darmo. Kréj to inaczej wyglad liter, co$ co
wiekszo$¢ nazywa po prostu czcionkg nie wnikajac w purystycz-
ne rozréznienia. Kroje mozna podzieli¢ na klika grup, moze by¢
tez kilka réznych rodzajéw podziatu. Swiat liter, czcionek, ich
rodzin, badania odstepéw miedzy znakami moze wydawac sie
drobiazgowy i hermetyczny. Wéréd projektantéw modne sg ran-
kingi typu ,najgorsze fonty ostatnich dekad” (Comic Sans), ,ja-
kich krojéw pism nalezy unika¢ ze wzgledu na ich naduzywanie”
(Helvetica, a ostatnio Lobster) itd. Czesto jest tak, ze gdy w danym
projekcie nie ma sie do czego przyczepi¢ — a bardzo chcemy, to
zawsze mozna sproébowacé zakwestionowa¢ dobér czcionki.

Pisma mozemy dzieli¢ na grupy wedtug pochodzenia histo-

rycznego (antykwa renesansowa czy klasycystyczna), analizowaé
ksztalt szeryféw czy o$ litery w danej epoce, jednak na potrzeby
tej publikacji podziat pisma ze wzgledu na wyglad, wydaje mi sie
wystarczajacy:

1. Posiadanie szeryféw. Serif — Szeryfy to niewielkie ozdob-
niki na zakoniczeniach linii znaku, ktére wspomagaja pro-
wadzenie wzroku po tekscie. Oczywiscie sg rézne rodzaje
szeryfow: belkowe (Rockwell), kreskowe (Bodoni), czy
klinowe (Times New Roman). Sans-serif — kroje nieposia-
dajace szeryfoéw, czasem nazywane groteskami. Najpopu-
larniejsze z nich to Helvetica, Tahoma, Futura, Century
Gothic czy Arial.
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Fot. 9.
Przyktady
szeryfowych

krojéw pisma S Zer y f oOwe .

Rockwell

Bodoni Nova
Times New Roman

K Fot.10.
Przyktady
bezszeryfowych

BEZSZEFonwe krojow pisma

Tahoma

Futura
Century Gothic
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Fot. 11.
Jakich krojow
pisma nalezy

Ostroznie!l

unikac ze
wzgledu naich

naduzywanie Co m i C SG ns
Fa Pﬂ rus ‘Lobzlter
Helvetica

y

Fot.12.
Miejsca,
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2. Roéznica grubosci kreski. Jednoelementowe (linearne):
poszczegblne znaki zbudowane sg z linii o tej samej gru-
bosci (Courier New, Arial, Tahoma). Dwuelementowe:
grubos¢ kreski, jaka pisana jest litera nie jest jednolita
(Bodoni, Times New Roman, Garamond).

3. Szeroko$¢ znaku. Proporcjonalna: kazda litera zajmuje
tyle miejsca, ile potrzebuje. Litera W ma wiecej miejsca
niz waskie I. (Georgia, Arial, Times New Roman). Ma-
szynowa: kazda litera w takim kroju pisma zajmuje
doktadnie tyle samo miejsca, szeroko$¢ znaku jest stata.
Dla Wi J przeznaczono identyczng przestrzen (Courier
New, Consolas).

Maty zbior zasad typografii ekranowe;j

Oczywiscie kazdg zasade mozna tamac i zdarza sie, ze przecza
one sobie wzajemnie.

1. Przyjeto sig, ze w druku powinno sie stosowa¢é czcionki
szeryfowe, a na ekranie lepiej wygladaja te bez szeryféw.

2. W jednym projekcie najlepiej zastosowac jeden rodzaj
czcionki, ré6znicujac w obrebie rodzaju: grubosé liter czy
odstepy miedzy nimi.

3. Ale mozna tez taczy¢ kroje pisma: dobrze wygladaja
polaczenia pisma szeryfowego z bezszeryfowym. Blok
tekstu neutralnym krojem, ale z ozdobnym tytutem -
dlaczego nie?

4. Kontrast, owszem! Ale umiarkowany i harmonijny:.

Do dzieta!

Te informacje nie sprawig, ze napiszecie aplikacje mobilng lub
strone internetowg, ale mam nadzieje, ze chociaz was uwrazli-
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wig na niektére aspekty estetyki wirtualnej. Z reguty projektan-
towi nalezy zaufa¢, zwtaszcza jesli estetyka jego wczesniejszych

projektéw Wam odpowiada, zna sie na swojej pracy i pachnie od

niego profesjonalizmem. Jednak nie mniejszym zaufaniem pole-
cam obdarzy¢ wiasng intuicje estetyczng, tym bardziej jesli jest
rozbudzona i uwrazliwiona na nowe trendy. Powyzsze — oraz za-
warte w innych rozdziatach tej publikacji — informacje polecam

wykorzysta¢ w szkicowaniu prototypéw chocby kilku ekranéw
Waszej wymarzonej aplikacji mobilnej czy witryny interneto-
wej. Po takim ¢wiczeniu duzo tatwiej bedzie Wam przedstawié¢

potencjalnym twércom Waszej aplikacji cele, zadania oraz jej

zarys wizualny. Nie zapomnijcie, ze w branzy archeologicznej

caly czas jest naprawde ogromne pole do popisu w materii wir-
tualnej i warto to wykorzystaé¢ zanim zrobig to inni.

Korzystatam: www.designthinking.pl, www.nowymarketing.pl,
www.jestem.mobi


http://designthinking.pl
http://nowymarketing.pl
http://jestem.mobi

WYDAWANIE
| UPOWSZECHNIANIE
PUBLIKAC)I W INTERNECIE

Doktor, filozof, komunikolog i bloger, ktéry zajmuje sie teorig
komunikacji oraz bloguje o komunikacji naukowej. Wspiera ruch
Otwartej Nauki. Na blogu ,Warsztat badacza” pisze o narzedziach
badawczych, programach komputerowych oraz przepisach prawnych
regulujgcych prace naukowa. Pracuje w Instytucie Filozofii Uniwersytetu
im. Adama Mickiewicza w Poznaniu oraz na Politechnice Poznanskiej
(projekt ,,Czas Zawodowcéw”). Jest cztonkiem 1V kadencji Rady
Mtodych Naukowcow (organu doradczego Ministra Nauki i Szkolnictwa
Wyzszego) oraz Komitetu Nauk Filozoficznych PAN (Komisja ds. badan

w zakresie filozofii i ich upowszechniania).



http://www.ekulczycki.pl




Kazda osoba zwigzana z dziatalno$cig naukowg czy populary-
zatorskg wydaje i upowszechnia rézne publikacje. Nie muszg

to by¢ od razu opaste tomy monografii: mogg to by¢ przeciez

nowe przewodniki po naszej instytucji, zaproszenia na specjal-
ne warsztaty w muzeum czy tez po prostu plakat informujgcy
o nowej ekspozycji. Za kazdym razem taka publikacja musi zo-
sta¢ zaplanowana, napisana, zaprojektowana i wykonana. I to

my oczywiscie wszystko wiemy. Czasami jednak zapominamy
o najwazniejszym, czyli o tym, ze nasze dzieto musi dotrze¢ do

odbiorcy. Co wiecej, musi nie tylko dotrze¢, ale réwniez powin-
no przekonac naszego czytelnika, ze: napisaliémy warto$ciowy
artykul naukowy; ze warto przyj$¢ na sobotnie warsztaty; ze

nowa ekspozycja jest naprawde interesujgca. Jak to zrobi¢?

Jest to proste, trzeba jednakze zadba¢ o wszystkie trzy war-
stwy tego procesu wydawania i upowszechniania publikacji

w Internecie.

Trzy warstwy procesu

Na poczatku, kiedy juz wiemy, ze ma powstac¢ nasza publikacja,
powinni$my oczywiscie mie¢ co w niej zamie$ci¢. Praca w ra-
mach tej czesci procesu wydawania i upowszechniania zawiera
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sie w ramach tzw. ,Warstwy 0”. Innymi stowy, jest dobrze, kiedy
nasza publikacja ma juz tres¢. Jest to sytuacja idealna, bo prze-
ciez wcale nie tak rzadko zdarza sie, ze ma powsta¢ ,co$", tylko
Ze my nie wiemy, co to” ma w sobie zawiera¢. NajczeSciej zre-
alizowanie tej czesci zalezy od naszej kreatywnoéci, ale rownie
czesto chodzi o pogodzenie wielu intereséw: naukowych, admi-
nistracyjnych i finansowych. W tym rozdziale nie bede pisat
o tej warstwie; zajmiemy sie dwoma pozostatymi, dla ktérych
JWarstwa 0" jest punktem wyjscia i fundamentem.

Kiedy mamy juz tres¢ naszej publikacji, musimy podja¢
ostateczng decyzje, jak nasza publikacja bedzie upowszechnia-
niaina jakg swobode pozwolimy naszym czytelnikom. Podkre-
§le, ze poruszamy sie w tych przyktadach w przestrzeni Inter-
netu, zatem pamietajmy, Zze nasze decyzje na tym etapie bedg
miaty kolosalne znaczenie dla zakresu praw, ktore przyznamy
odbiorcom naszych publikacji. Ten element upowszechniania
publikacji nazywam ,Warstwg I". Jest on kluczowy, gdyz wla-
$nie w tym momencie zdecydujemy, czy nasza publikacja be-
dzie: (1) ,po prostu” dostepna w Internecie np. na stronie in-
stytucji, czy moze (2) pozwolimy na wolny lub otwarty dostep
do naszej publikacjii w ten sposéb damy naszym czytelnikom
dodatkowe prawa (np. do tworzenia utworéw zaleznych - np.
tlumaczen - i ich rozpowszechniania). Od decyzji — ktéra jest
gléwnie decyzja z zakresu prawa autorskiego — w ramach ,War-
stwy I” bardzo mocno uzaleznione sa nasze dziatania w ramach

Warstwy II". Jest to ostatni etap, w ktérym dobieramy narze-
dzia (w procesie przygotowania i wydawania publikacji) w taki
sposéb, aby jak najlepiej zrealizowac zatozone wczeéniej spek-
trum upowszechnienia.

Kiedy przypomnimy sobie, co jest celem wydawania i upo-
wszechniania przez nas publikacji, wéwczas okazuje sie, ze
kluczowym elementem catego procesu jest decyzja o zakresie
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Tres¢ Zakres Przygotowanie
i wydanie

Sytuacja idealna: Czy bedziemy Dobdr narzedzi
wiemy, ze upowszechniac i rozwigzan

chcemy, mozemy w sposob otwarty do spektrum
imamy ,co”! czy zamkniety? upowszechniania
To implikuje
konkretne
rozwigzania

upowszechniania. Od tego bowiem zalezy, jak bardzo nasze pu- Ryc.1.

blikacje beda mogly ,pracowa¢ w Sieci”. Dlatego teraz przyjrzy- 2y Warstwy
procesu upo-

my sie temu, co lezy u podstaw kluczowych decyzji w ramach wszechnienia

Warstwy I".

Zakres upowszechnienia (Warstwa I)

Kazda ksigzka, czasopismo, broszura czy ulotka, ktérg wyda-
jemy, jest na gruncie prawnym uznawana za utwor, czyli jest
przejawem naszej dziatalnoSci twérczej, ktéry posiada indywi-
dualny charakter. Co istotne, utwoér moze by¢ ustalony w jakie-
kolwiek postaci, czyli moze by¢ wygloszony i nagrany, moze
by¢ spisany, ale moze tez by¢ po prostu wypowiedziany przed
publicznoscia. Tak samo nie ma znaczenia dla ,bycia utworem”
to, w jaki sposéb zostat on wyrazony. To znaczy, czy oktadka
ksigzki jest ,tadna’, czy moze jest ,brzydka’, gdyz niezgodna
z najczesciej uznanymi kanonami sztuki.
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Prawna definicja utworu oraz praw autorskich zawarta
jest w Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim
i prawach pokrewnych.

Zatem niemalze wszystko, co wytwarzamy i publikuje-
my moze by¢ uznane za utwoér i w ten sposéb jest chronione
juz w momencie ustalenia. Nie trzeba zatem oznacza¢ naszych
publikacji znakiem ©, aby byty one chronione. Po prostu sg
objete ochrong, gdyz sg utworem.

Oczywis$cie tam, gdzie mamy do czynienia z prawem poja-
wiajg sie r6znego rodzaju problemy z interpretacjami konkret-
nych sytuacji. Warto jednakze pamieta¢, ze utwor jest zwigzany
z autorem (twdrcg), a ta wiez chroniona jest przez autorskie
prawa osobiste, a autorskie prawa majqtkowe okre$lajg, w jaki
spos6b autorzy moga rozporzadzaé swoimi utworami i pobie-
ra¢ w zwigzku z tym wynagrodzenie.

No dobrze, ale co to wszystko ma wspdlnego z decyzjami,
ktére musimy podjaé w stosunku do zakresu upowszechnia-
nia? Aby pokaza¢, dlaczego tak wazna jest decyzja prawna,
w jaki spos6b udostepnimy prace naszej instytucji czy swoje,
tzn. jakie damy naszym odbiorcom prawa, trzeba przywo-
ta¢ w tym miejscu jeszcze jeden termin: dozwolony uzytek.

Wyjasnijmy to na przykladzie. Zatézmy, ze jeste$my pra-
cownikami Muzeum i w ramach swojej pracy stworzyliSmy
broszure o naszej instytucji. Nasi przetozeni zdecydowali, ze
broszure w wersji cyfrowej zamie$cimy na stronie interneto-
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wej Muzeum. I to wiadnie dozwolony uzytek sprawia, ze ja —
jako nie-autor broszury — moge sobie jg pobra¢ i przeczytac.
Gdyby natomiast broszura ukazata sie w wersji papierowej, to
biblioteka miataby prawo wypozycza¢ jg swoim czytelnikom
(moje czynnoéci wynikatyby z dozwolonego uzytku prywatne-
go, za$ dziatania biblioteki z dozwolonego uzytku publicznego).

No i w tym momencie wydaje nam sie, Ze przeciez wszyst-
ko jest zrobione tak, jak by¢ powinno, prawda? Instytucja ,za
darmo” umieS$cita swojg broszure w Internecie, a ja jako zwykly
obywatel moge sobie jg pobrac¢ i sie z nig zapozna¢. Zgadza sie,
mogg sobie jg pobrac i jg przeczytaé, ale chciatbym duzo wie-
cej! Dlaczego? Motywy i przyczyny sa rézne: moge chcie¢ zro-
bi¢ cos$ wiecej, bo zaktadam, ze instytucja jest finansowana ze
$rodkéw publicznych i jako obywatel powinienem mieé¢ do tego
prawo. Moge réwniez chcie¢ — na wtasng reke! - promowac in-
stytucje. Dziwne? Wcale nie. Przeciez w $wiecie nauki wcigz
jest wielu pasjonatéw, ktérzy chcg dziata¢ w imie réznych idei.
I gdybym byl takim pasjonatem i chciat promowa¢ owe Muzeum,
mogtbym pomysleé tak: skoro broszura napisana w jezyku pol-
skim jest dostepna na stronie Muzeum, to ja te broszure pobiore,
przettumacze na jezyk angielski i chinski oraz zamieszcze na
réznych stronach zwigzanych z naukg, aby Muzeum znalazto
nowych pasjonatéw. Cel szczytny? Jak najbardziej! Czy Muzeum
moze na tym zyskac? Jasne. Czy jest to zgodne z prawem? Naj-
prawdopodobniej nie, gdyz ttumaczenie broszury bytoby stwo-
rzeniem utworu zaleznego, do czego mam oczywiScie prawo.
Nie mam jednakze — domy$lnie — prawa do rozpowszechniania
stworzonego w ten sposéb utworu zaleznego. Musiatbym mieé
zgode twércy lub instytuciji, jesli to ona bytaby posiadaczem au-
torskim praw majgtkowych do tego utworu.

Takich sytuacji, w ktérych to nam jako twércom zalezy na
jak najwiekszym rozpowszechnieniu naszych publikacji, jest
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duzo. Przeciez gdy wydajemy monografie naukowsa prezentu-
jaca najnowsze odkrycie, to chcemy, aby z wynikami zapozna-
to sie jak najwiecej os6b. Pomijam juz sytuacje, kiedy zostanie
opublikowana jedynie wersja papierowa w niklym nakladzie
(woéwczas bowiem z treécig zapozna sie — oprécz autora i recen-
zenta — garstka oséb). Ale nawet jesli opublikujemy wersje cy-
frowa naszych prac w Internecie, mozemy zrobié co$ wiecej.
Mozemy naszym odbiorcom da¢ otwarty lub wolny dostep do
naszych publikacji.

Otwartos¢

Od kiedy technologie informacyjne przeobrazily naszg komu-
nikacje w Internecie, mozemy wdraza¢ lepsze sposoby upo-
wszechniania prac. A otwarty dostep to po prostu: ,dawanie
uzytkownikom nieograniczonego dostepu do artykutéw na-
ukowych za posrednictwem Internetu. Mozna nim tez objag¢
prace dyplomowe i doktorskie, monografie naukowe i roz-
dzialy ksigzek, materialy edukacyjne i zasoby e-learningowe™.
I wszystkie inne rzeczy, ktére stworzymy i bedziemy nimi
chcieli sie podzieli¢ w Sieci.

Jednakze warto robi¢ to w jak najlepszy sposéb. W tym wtia-
$nie celu zostato stworzone odpowiednie rozwigzanie prawne,
ktére nazywa sie licencjami Creative Commons (CC). Te licen-
cje stworzono po to, aby zdecydowanie uproéci¢ wykorzysta-
nie i dbanie o prawo autorskie w Internecie, gdyz dzialajg jako
wzory umoéw licencyjnych niewytgcznych. Dla nas - jako dla
twoércéw czy pracownikédw instytucji — oznacza to, ze nie potrze-

1 K. Grabowska, K. Sliwowski (red.), Wolne licencje w nauce, Warsza-
wa 2013, <http://ngoteka.pl/bitstream/id/509/Wolne%:20licencje%20w%20
nauce_Instrukcja.pdf>, data dostepu: 28 wrzeénia 2014 r., s.16.


http://ngoteka.pl/bitstream/id/509/Wolne%20licencje%20w%20nauce_Instrukcja.pdf
http://ngoteka.pl/bitstream/id/509/Wolne%20licencje%20w%20nauce_Instrukcja.pdf
http://ngoteka.pl/bitstream/id/509/Wolne%20licencje%20w%20nauce_Instrukcja.pdf
http://ngoteka.pl/bitstream/id/509/Wolne%20licencje%20w%20nauce_Instrukcja.pdf
http://ngoteka.pl/bitstream/id/509/Wolne%20licencje%20w%20nauce_Instrukcja.pdf
http://creativecommons.pl
http://ngoteka.pl/bitstream/id/509/Wolne%20licencje%20w%20nauce_Instrukcja.pdf
http://ngoteka.pl/bitstream/id/509/Wolne%20licencje%20w%20nauce_Instrukcja.pdf
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bujemy zadnej formy pisemnej, aby udostepnic jakis utwoér na li-
cencji (CC), i oczywiScie wykorzystanie licencji jest nieodptatne.

Jak to dziata?

Zalézmy nastepujacg sytuacje. Nasze Muzeum chce wydacé bro-
szure o najnowszej ekspozycji. Mamy juz przygotowana jej
tres$¢ oraz projekt graficzny. PostanowiliSmy réwniez, ze
udostepnimy te broszure w Internecie i chcemy, aby inni
réwniez mogli jg zamieszcza¢ na swoich stronach. Wéwczas
wystarczy, ze oznaczymy naszg broszure odpowiednig licen-
cja Creative Commons. Licencje sktadajg sie z kombinacji czte-
rech podstawowych warunkéw.

Cztery podstawowe warunki licencji CC to:

e Uznanie autorstwa. Wolno kopiowa¢, rozprowadzaé, przed-
stawiac¢ i wykonywac objety prawem autorskim utwér oraz
opracowane na jego podstawie utwory zalezne pod warun-
kiem, Ze zostanie przywotane nazwisko autora pierwowzoru.

« Uzycie niekomercyjne. Wolno kopiowaé, rozprowadzaé, przed-
stawia¢ i wykonywa¢ objety prawem autorskim utwér oraz
opracowane na jego podstawie utwory zalezne jedynie do
celéw niekomercyjnych.

» Na tych samych warunkach. Wolno rozprowadza¢ utwory
zalezne jedynie na licencji identycznej do tej, na jakiej udo-
stepniono utwor oryginalny.

« Bez utworéw zaleznych. Wolno kopiowa¢, rozprowadzag,
przedstawia¢ i wykonywac¢ utwor jedynie w jego oryginalnej
postaci — tworzenie utworéw zaleznych nie jest dozwolone.

ONONVNC
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http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/pl/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc/3.0/pl/
http://creativecommons.org/licenses/by/3.0/pl/
http://creativecommons.org/licenses/by-nd/3.0/pl/
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Jesli zatem oznaczysz swdj utwoér warunkiem ,Uznania au-
torstwa” (skrét: BY) i ,Bez utworéw zaleznych” (skrét: ND), to
bedzie to licencja CC BY-ND oznaczona takim znakiem:

@ DO

Jesli wspominane muzeum udostepni swojg broszure na

takiej licencji (odpowiednio jg oznaczajgc), wéwczas zezwoli
wszystkim odbiorcom na rozpowszechnianie, przedstawianie
i wykonywanie tego utworu (np. poprzez gtoéne czytanie, wy-
$wietlanie na rzutnikach) zaréwno w celach komercyjnych,
jak i niekomercyjnych. Kluczowym - dodatkowyn warunkiem
oprécz uznania autorstwa — jest zachowanie broszury w orygi-
nalnej postaci (bez tworzenia utworéw zaleznych, czyli np. ttu-
maczen). Oczywiscie jest to jedna z szeSciu dostepnych licencji.

Przygotowanie i wydanie (Warstwalll)

Kiedy mamy juz tre$¢ naszej publikacji oraz wiemy, w jaki spo-
s6b bedziemy mogli j3 upowszechnia¢ (np. poprzez udostepnia-
nie na jednej z licencji Creative Commons), wéwczas przycho-
dzi etap przygotowania i wydania owej publikacji.

Jest to etap, za ktéry powinni by¢ odpowiedzialni specjalisci
z agencji reklamowych, z doméw wydawniczych i firm specjali-
zujacych sie w tego typu dziatalnosci. Jednakze réwnocze$nie
to my, jako odpowiedzialni za catoksztatt publikacji, musimy po-
dejmowac kluczowe decyzje (np. o tym, w jakim formacie pojawi
sie publikacja lub na jakie urzagdzenia bedziemy jg przygotowy-
wac). Dlatego w tym miejscu zajmiemy sie wtasdnie takimi niu-
ansami decyzyjnymi, ktére mogg ksztaltowac ostateczny odbiér
naszej pracy. Nie jest to kompletny zbiér wszystkich sytuacji


http://creativecommons.pl
http://creativecommons.org/licenses/by-nd/3.0/pl/
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i mozliwoéci, przed ktérymi stajemy wydajac i upowszechniajgc ~ Fot. 1.

publikacje w Internecie. W zasadzie skupimy sie na dwéch klu-  Autor:c—
Domena

czowych aspektach (wymiarze i formacie). Pozwolg one jednak publiczna

zwréci¢ uwage na te sprawy, nad ktérymi niekiedy zbyt czesto
przechodzi sie do porzadku dziennego.

Wielkos¢ / wymiar

W jakiej ,wielkosci” powinna ukazaé sie np. nasza broszura?
Kiedy tworzyliémy tylko wersje papierowg, wéwczas braliSmy
pod uwage przede wszystkim pomyst na caty projekt, koszty
druku oraz wygode czytelnika. Teraz, kiedy najczesciej na pod-
stawie tego samego pliku w formacie PDF powstaje zaréwno
wersja do druku jak i do Internetu, nasze zadanie jest duzo
trudniejsze. Bo nie ma sie co oszukiwag, ze nie jest wygodne
czytanie na ekranie monitora dokumentu, ktéry powstat jako
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cyfrowa kopia” kartki A4. Dlatego tez takie dokumenty najcze-
$ciej drukujemy na drukarce, aby je wygodnie przeczytaé. To

tez moze by¢ dla nas podpowiedz: je$li chcemy zamie$ci¢ publi-
kacje w Internecie i zakladamy, ze nasi odbiorcy moga czesto

chcie¢ jg sobie wydrukowa¢ (gdyz zawiera np. mapy przydatne

na wycieczce), woéwczas dobrym rozwigzaniem jest stworze-
nie dokumentu w formacie A4). Ale zwré¢my uwage! To nie

wszystkie decyzje, ktére powinnismy teraz podja¢. Poniewaz

réwnie wazne jest zadecydowanie o tym, czy nasza publikacja

bedzie stworzona ,w pionie” czy w ,poziomie”. Przeciez nie ma

sie znéw co oszukiwadé, ze na ekranach wiekszosci monitoréw

zdecydowanie wygodniej czyta sie publikacje stworzone w po-
ziomie niz w pionie - takie mamy ksztatty monitoréw i musimy
po prostu o tym pamietac.

Pamietajmy réwniez o tym, ze kiedy tworzymy nasze pu-
blikacje tylko do Sieci, to mamy pelng dowolno$¢ wymiaréw:
nasze monografie moga by¢ kwadratowe, mogg by¢ w forma-
cie A4, ale réwniez w kazdym innym niestandardowym. Nie
patrzmy jednak na ten wachlarz mozliwosci jako zbiér samych
dobrych rozwigzan. Zawsze musimy pamieta¢ o wygodzie kon-
cowego odbiorcy.

Format pliku

Tak jak sytuacja z wymiarem naszej publikacji nie jest jedno-
znaczna, tak tez sprawa sie komplikuje, gdy musimy podjaé de-
cyzje co do formatu pliku, w ktérym udostepnimy nasza publi-
kacje w Sieci.

Najprostszym rozwigzaniem i okazuje sie, ze w zasadzie
najlepszym, jest stworzenie publikacji w formacie PDEF. Jakie
zalety ma takie wyjScie? Przede wszystkim kluczowe jest to, ze
plik PDF jest formatem zamknietym, co oznacza, Ze docelowa
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Pamigtajmy zatem, ze jesli zalezy nam na jak najwigk-
szym upowszechnieniu naszych publikacji, to wydanie
dedykowanej wersji na czytniki jest rozwigzaniem po-
zgdanym (patrz: wersja na czytniki niniejszej publikacji

dostepna jest w formacie EPUB).
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publikacja bedzie wygladaé ,tak samo” na kazdym kompute-
rze — nic sie nie bedzie ,rozjezdzac¢”, bedziemy mieli te sama licz-
be stron, a zdjecie ze strony 14 zawsze sie bedzie wyswietla¢ na
stronie 14. W zasadzie w tym miejscu mogliby$my zakoniczy¢,
jednakze co najmniej od kilku lat rozpowszechnity sie réznego
rodzaju czytniki ebookéw (m.in. Kindle, Onyx czy Pocketbook).
Mogg one czyta¢ klasyczne” komputerowe formaty (takie jak
PDF czy TXT), ale przede wszystkim przeznaczone sg do wspie-
rania specjalnych formatéw ebook-owych, takich jak EPUB
czy MOBI. Co istotne, coraz wiecej czytelnikéw oczekuje, ze
udostepnimy wersje cyfrowg nie tylko w formacie PDF, ale
rowniez wladnie wersje na czytniki. Czy jest to zatem trudne?
Jednoznacznie trudno odpowiedzieé. Trzeba jednak zrozumie¢
podstawowg sprawe. Jesli wydajemy ksigzke bez wielu tabel,
wykreséw i zdje¢, wéwcezas przygotowanie wersji na ebooki
dla dobrego studia graficznego, nie bedzie najmniejszym wy-
zwaniem. Jesli jednak nasza publikacja jest duzym katalogiem
z mnéstwem zdjeé i materiatami wizualnymi (np. filmami),
woéweczas tak naprawde trzeba zaprojektowaé osobng publika-
cje -z ,ta sama trescig’ — pod kazde urzadzenie. Nie jest to zada-
nie tatwe i szybkie, na pewno jest za to drozsze. Musimy mie¢
zatem réwniez i to na uwadze. Pamietajmy zatem, ze jesli zalezy
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nam na jak najwiekszym upowszechnieniu naszych publikacji,
to wydanie dedykowanej wersji na czytniki jest rozwigzaniem
pozadanym (patrz: wersja na czytniki niniejszej publikacji do-
stepna jest w formacie EPUB).

Co dalej?

Oczywiscie poruszyliémy jedynie kilka kwestii zwigzanych
z wydawaniem i upowszechnianiem publikacji. Naturalnie nie
jest mozliwe, aby w takim krétkim poradniku pokaza¢ i doktad-
nie oméwié¢ wszystkie mozliwosci i kroki postepowania. Jed-
nakze takie sztywne prowadzenie krok po kroku nie jest tez
pozadane. Zdecydowanie lepszg droga jest poznanie wielu do-
stepnych rozwigzan i dopasowanie ich do swoich potrzeb i moz-
liwosci. Warto réwniez pamieta¢, ze zaden poradnik nie wskaze
,algorytmu postepowania” w kazdym mozliwym przypadku i to
najlepiej ,w siedmiu przejrzystych krokach”. To tak po prostu
nie dziala i trzeba sie z tym pogodzi¢. Co mozna zatem zrobi¢?
Jesli juz uznalidmy, ze udostepnianie i wydawanie publikacji
w Internecie jest dla nas korzystne, zobaczmy jak mozemy to
zrobi¢ jeszcze lepiej i siegnijmy po dodatkowe lektury:.

Wolne licencje w nauce - <http://centrumcyfrowe.pl/projekty/biblio-
teka-otwartej-nauki/wolne-licencje-w-nauce-instrukcja/>.

Otwarty dostep do publikacji naukowych: kwestie prawne - <http://
otworzksiazke.pl/ksiazka/otwarty_dostep/>.

Jak stosowaé wolne licencje Creative Commons - <http://www.aka-
demiaorange.pl/files/framework/downloadFiles/alz%5B1245%5D _
jak_stosowac_wolne_licencje_cc.pdf>.

Wolne licencje i prawa autorskie w PO KL - oficjalny poradnik —
<http://creativecommons.pl/2013/01/wolne-licencje-i-prawa-autorskie-
w-po-kl-oficjalny-poradnik/>.
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KAMERA NA WYKOPALISKACH -
TEORIA I PRAKTYKA

Doktor, pracownik Uniwersytetu Pedagogicznego w Krakowie,
historyk, rezyser i operator filmowy, scenarzysta, dziennikarz TVP.
Adiunkt w Instytucie Historii Uniwersytetu Pedagogicznego, zatozyciel
i dyrektor Centrum Dokumentacji Zsytek, Wypedzeri i Przesiedlen,
dyrektor I i Il Festiwalu Filméw Archeologicznych w Krakowie.
Wspotpracowat z réznymi telewizjami w Polsce i za granica. Jest

rezyserem ponad 30 filméw o tematyce archeologicznej i historyczne;j.
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Po raz pierwszy z wykopaliskami zetkngtem sie jeszcze jako
uczen szkoty $redniej. Byto to w latach 1986-1987. Stanowi-
sko archeologiczne, na ktérym sie znalaziem, nazywato sie:
Stonowice (koto Kazimierzy Wielkiej). Wtedy to, dorabiajac
do wakacji, jako zwykty robotnik ,obstugiwatem” topate badz
taczki. Przygladatem sie jednak szczegblnie uwaznie zasadom
dokumentowania prac archeologéw. Oczywiscie oprécz ry-
sunkéw, uzywano aparatu fotograficznego, gdzie najwyzszym
szczytem techniki byt kolorowy slajd. Przezrocza stuzyty do
najlepszego odwzorowania rzeczywistosSci podczas publikacji
naukowych, ale réwniez do prezentacji podczas wyktadéw. Na
wykopaliskach nie byto jednak kamery filmowej. Z p6zniejsze-
go do$wiadczenia wiem, Ze od czasu do czasu na réznych stano-
wiskach w tym okresie pojawiatly sie do$¢ popularne kamery 8
milimetrowe na tasme filmowsa, potem takze kamery VHS, juz
z zapisem analogowym. Nie tworzono jednak pelnej dokumen-
tacji filmowej, a raczej amatorsko uzywano ich do zarejestro-
wania kilku scenek rodzajowych, czasami udokumentowania
wyjatkowego odkrycia. Z biegiem czasu nawet takie sporadycz-
ne zabiegi okazywaly sie bardzo cenne, poniewaz po latach te
amatorskie nagrania stawaly i stajg sie coraz cenniejsze. Pro-
fesjonalne kamery i operatorzy na wykopaliska trafiali naj-
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czesciej po waznym odkryciu, aby przyktadowo przygotowaé
materiat newsowy do telewizji. Rzadziej pojawialy sie ekipy
telewizyjne przygotowujgce kilkudziesieciominutowe filmy
dokumentalne. Warto doda¢, ze profesjonalne nagrania byty
w latach 80-tych i 90-tych (przynajmniej w pierwszej potowie
dekady) bardzo drogie. Mam na myS$li sprzet, kamere, mikro-
fony, statywy, $wiatto itd. Do tego dochodzit montaz w studiu,
réwniez niezwykle kosztowny. W caltym procesie najczesciej
uczestniczylo minimum kilkana$cie oséb. Wtedy jednak, w dru-
giej potowie lat dziewieédziesiagtych, nastgpit przetom. Pojawit
sie ogblnodostepny sprzet cyfrowy.

Niewatpliwie byta to prawdziwa rewolucja w dziedzinie
filmowania. Stwarzato to takze nowe mozliwoséci dla doku-
mentowania prac misji archeologicznych. Po pierwsze, zapis
na nowym noéniku cyfrowym DV byl w poréwnaniu z no$ni-
kiem Betacam stosowanym w telewizjach wielokrotnie tanszy
(nie méwigc juz o tasmie filmowej, ktérg wykorzystywato sie
juz tylko w najambitniejszych produkcjach, np. w filmach fa-
bularnych). Co ciekawe zapisy DV i Betacam byty jako$ciowo
poréwnywalne. Cena kamery cyfrowej podobnie jak noénika
byla réwniez wielokrotnie tansza. Z kazdym rokiem takze
produkty cyfrowe byly lepsze, a ich cena relatywnie jeszcze
spadata. Warto takze dodag¢, ze wczeéniejszy nosnik analogowy
mial wiele wad. Przyktadowo raz nagrana kaseta nigdy juz nie
miala tej samej jakosSci. Po skasowaniu pierwotnego materia-
tu, nastepny nagrany byt juz gorszy, pojawiaty sie szumy i tzw.
dropy, czyli uszkodzenia tasmy. Po latach tez materiat sie ,sta-
rzat”, co byto wida¢ podczas jego odtwarzania. Inaczej rzecz sie
miata z cyfrowymi nagraniami na taSmach DV. Jako$¢ obrazu
nawet po latach pozostawata niezmieniona, a taSmy mozna
byto wykorzystywaé wielokrotnie, réwniez nic nie tracgc na
ich wartoéci. Przy takich nowych wariantach w rejestrowaniu
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obrazu pojawily sie nowe mozliwosci réwniez w dziedzinie do-
kumentacji. Osobiscie postanowitem to wykorzysta¢ w dziedzi-
nie dokumentacji wykopalisk archeologicznych.

Majac juz znaczne doswiadczenie w dokumentowaniu
choéby prac archeologéw w krakowskim Muzeum Archeolo-
gicznym (co bylo zwigzane z szerokim projektem autopsji egip-
skiej mumii Iset Iri Hetes w latach 90-tych oraz innych dziatan
muzeum), w 1997 roku zaproponowatem profesorowi Karolo-
wi Mysliwcowi (ktéry $wiezo co odkryl w egipskiej Sakkarze
znakomicie zachowany grobowiec wezyra Merefnebefa), swéj
udziat w kierowanych przez niego wykopaliskach. Miato sie to
wigza¢ ze stworzeniem profesjonalnej dokumentacji filmowej
prac archeologicznych na memfickiej nekropolii. Profesor zgo-
dzit sie. Tak tez w sierpniu 1998 roku po raz pierwszy znalaztem
sie z kamerg w Egipcie. Eksperyment dokumentacji filmowej
stanowiska archeologicznego powiédt sie w stu procentach.
Wraz z operatorem Michatem Bozkiem nagraliSmy okoto 20
godzin materiatu z Sakkary. Od tego czasu mineto juz 16 lat,
a dokumentacja ta dalej jest w znakomitym stanie i moze stu-
zy¢ do réznego rodzaju produkcji filmowych. Decyzja profeso-
ra Mysliwca o wykorzystaniu na wykopaliskach kamery byta
strzalem w przystowiowg dziesigtke. Konsekwencjg tych dzia-
tan byta bowiem wspomniana dokumentacja wykopalisk, ale
takze, co réwnie wazne, filmy telewizyjne promujgce polskie
prace archeologiczne pod najstarszg piramidg $wiata - fara-
ona Dzosera. Warto tutaj wymieni¢, Ze tylko ze wspomnianych
materiatéw powstaty newsy do dziennikéw Wiadomosci i Tele-
express (TVP 1), Panoramy (TVP 2), Kroniki (TVP Krakéw), filmy
dokumentalne do TV Planete, TV Discovery Historia, TVN, TVP
Krakoéw oraz film, ktéry w liczbie okoto 300 tysiecy egzempla-
rzy zostal dotgczony na ptycie CD do gazety ,Rzeczpospolita”
w cyklu ,Sladami Polskich Archeologéw”. Materiaty filmowe

125



126

<) CYFROWY ARCHEOLOG

z Sakkary byly wykorzystywane takze w reklaméwce bardzo
znanej hollywoodzkiej produkcji Mumia oraz ich fragmenty
w amerykanskiej produkcji ,Discovery” poSwieconej postaci
Imhotepa. Filmy, fragmenty dokumentacji, towarzyszyly se-
sjom naukowym i ekspozycjom wystawienniczym. Byty row-
niez pokazywane na festiwalach filmowych poswieconych
archeologii w Polsce (Gdansk, Krakéw) i za granicg (Saloniki,
Besancon, Bordeaux). To tylko cze$é zastosowan profesjonalnej
dokumentacji filmowej z wykopalisk. Jest ich jednak znacznie
wiecej. Stwarza je cho¢by coraz bardziej wszechobecny Inter-
net. Wyliczajgc jednak tylko konsekwencje tego jednego po-
bytu na wykopaliskach archeologicznych, chciatem pokaza¢,
jakie mozliwoséci daje nowoczesne podejscie archeologa do
dokumentacji filmowej. Warto tutaj dodaé¢, ze wszystkie te
produkcje byty bardzo istotng promocja polskiej archeologii
ireklamg prac w Sakkarze. Ciezko w sposéb wymierny okresli¢
korzysci, bo sg niestety niepoliczalne, ale bezsprzecznie wydaje
sie, ze te wszystkie filmowe publikacje efektéw prac pod pira-
midg Dzosera, mialy réwniez znaczacy wkiad w niewatpliwy
sukces misji prowadzonej przez profesora Karola My$éliwca.
Obecnie wytezona praca naukowa po prostu musi by¢ poparta
jej promocjg medialng. Ma to choéby przetozenie w pozyskiwa-
niu $rodkéw na badania. Jesli s one znane powszechnej opinii
publicznej, tym tatwiej pozyskaé¢ fundusze na wtasng dziatal-
nos$¢. Pamietajmy o tym, zwlaszcza, Ze obecnie dokumentacja
filmowa jest zwyczajnie tania.

Te pierwsze niewgtpliwe sukcesy w promocji polskiej ar-
cheologii zaowocowaty dokumentacja filmowa kolejnych misji,
na ktére bylem zapraszany i miatem nieklamang przyjem-
noé¢ w nich uczestniczy¢. Byly to w Egipcie: Tell Atrib (1998),
Deir el Bahari (Misja Hatszepsut 2000), Deir el Bahari (Misja
Skalna 2000), Sakkara (2003), Marea (2006), Sakkara (2008),
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Tell el-Farcha (2009) oraz w Gwatemali (Nakum 2008). W ten
sposéb powstata olbrzymia baza dokumentacyjna, obejmujgca
ponad 100 godzin nagran filmowych. Baza ta byla i jest wyko-
rzystywana podczas réznych projektéw archeologicznych oraz
w szczegblnosci do promocji polskich wykopalisk w mediach.
Jednak nie na kazdych wykopaliskach i przez calty czas ich
trwania moze by¢ osoba, ktéra zawodowo jest zwigzana z tele-
wizyjng produkcjg filmowa. Prawie zawsze w najciekawszych
momentach wykopalisk, czyli tych zwigzanych z najwiek-
szymi odkryciami, po prostu profesjonalnego operatora brak.
Nie jest to jednak szczegélng przeszkodg, aby w odpowiedni
sposéb sami uczestnicy misji archeologicznej nie nagrali ma-
teriatu, ktéry potem bedzie mozna wykorzysta¢ w przekazach
medialnych. Jest to niezwykle wazne, bowiem taki nakrecony
fragment filmu w decydujgcym momencie odkrycia moze sta¢
sie na przyktad podstawg do zrealizowania juz przez profesjo-
nalng ekipe duzego dokumentu do telewizji. Warto pamieta¢:
podczas najwazniejszych momentéw prac wykopaliskowych
kamera zawsze powinna by¢ obecna! Nigdy nie wiemy, do
czego taki material moze sie przydac i jakie dzieki takiemu
nagraniu mogg by¢ pozytywne nastepstwa. Przeciez chwila
jest ulotna i nie do powtérzenia. Sama fotografia nie oddaje
przeciez wszystkich emocji.

Kamera w dton!

W tym miejscu chce powoli przej$¢ do oméwienia podstawo-
wych zasad filmowania, stosujac sie do ktérych, mozna unik-
na¢ podstawowych btedéw, jakie popeiniajg filmowcy amatorzy.
Bede chciat tez opisa¢ najprostszy sprzet filmowy (wystarcza-
jacy do wykonania fachowej dokumentacji) oraz wtasne do-
$wiadczenia i wiedze, ktére bedg moglty odpowiedzie¢ lepiej
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Archeolodzy nie majg czgsto dystansu do swojej pracy

i nie zauwazajg, Ze robig co$ niezwyktego. Przyktadowo,
jesli na wykopaliskach w Sakkarze jest eksplorowana
mumia nr 555, to czy archeolodzy, ktérzy to czynig, mogg
mowic, ze robig cos niezwyktego? Przeciez to dla nich
codzienno$¢ wykopaliskowa... Jednak czy zwykty Smier-
telnik zyjgcy nad Wistg, uzna to za zupetnie zwyczajne?

na pytanie: jak filmowac archeologie? Jest to o tyle istotne, ze
czesto sami archeolodzy nie majg dystansu do swojej pracy (co
zresztg naturalne jest takze we wszystkich innych zawodach)
i nawet nie zauwazajg, ze robig co$ niezwyklego. Przyktadowo,
jesli na wykopaliskach we wspomnianej Sakkarze jest eksplo-
rowana mumia nr 555, to czy archeolodzy, ktérzy to czynia,
mogg mowié, ze robig co$ niezwyklego? Przeciez to dla nich
codzienno$¢ wykopaliskowa... Jednak zwykly $miertelnik zy-
jacy nad Wista, czy nawet nad jakgkolwiek inng rzeka, moze to
uznac za zupelnie zwyczajne? Oczywiscie nie, dla wiekszosci
z tych ,$miertelnikéw” jest to co$ niezwyktego, fascynujacego,
ekscytujacego, co$ o czym chcieliby sie dowiedzie¢ wiecej...
Podobnie tez jest z przekazaniem tematu archeologicz-
nego do mediéw, na czym czesto, ze zrozumiatych przyczyn,
zalezy naukowcom. Tu tez trzeba mys$le¢ niekonwencjonalnie.
Z wlasnego do$wiadczenia pamietam wykopaliska we wspo-
mnianych na poczatku Stonowicach. Na poczatku obecnego
stulecia wrécitem na te wykopaliska (gdzie kilkana$cie lat
wczeéniej pracowatem topatg jako miodociany najemny ro-
botnik), tym razem jednak jako dziennikarz Telewizji Krakow.
Wspbdlnie z ekipg kreciliSmy materiat o odkryciu olbrzymich
grobowcéw (megaksylonéw) z czaséw neolitycznych. Krétka
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rozmowa miedzy mng — dziennikarzem a kierownikiem wy-
kopalisk dr. Krzysztofem Tunig, brzmiata nastepujgco: pyta-
nie: ile w tych dtugich na kilkadziesigt metréw grobowcach
byto pochowanych oséb; odpowiedz archeologa: jedna — wédz
(moja pierwsza mys$l, to jak faraon w piramidzie, olbrzymia
budowla dla jednego waznego cztowieka); pytanie: jak stare sq
te grobowce; odpowiedz: majqg okoto 6 tys. lat (moja nastepna
mys$l, to przeciez sg starsze od najstarszych piramid o ponad
tysigc lat...). To mi wystarczyto, by w odpowiedni sposéb podaé
informacje o waznym odkryciu, w na tyle ciekawy sposéb, aby
zainteresowac szeroki krag odbiorcéw telewizyjnych. Aby
przekaza¢ widzom, jak wazne jest to odkrycie, zastosowa-
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tem tu poréwnanie ze starozytnymi obiektami, ktére znane

sg praktycznie kazdemu pospolitemu ,zjadaczowi chleba”,
czyli egipskimi piramidami. Poczatek newsa, czyli zapowiedz

prezentera brzmial mniej wiecej tak: Olbrzymie budowle na

ziemiach polskich, starsze niz egipskie piramidy? Czy to moz-
liwe? Okazuje sie, ze tak! Nieopodal Kazimierzy Wielkiej w Sto-
nowicach... itd. Co ciekawe, moje dziennikarskie spostrzezenia

iich odpowiednia oprawa, na tyle spodobaty sie kierownictwu

wykopalisk, ze odtad odkrycia ze Stonowic przedstawiane sg

konsekwentnie jako ,polskie piramidy” i czesto, aby podkresli¢

ich wage zestawiane z historig Egiptu. I brawo, dzieki takie-
mu podejéciu, w znaczny sposéb mozna podnie$¢ atrakcyjnosé

i wage swoich odkry¢ wéréd szerokiej publicznosci. Przeciez

tylko nieliczni sg specjalistami w omawianej dziedzinie i mogg

profesjonalnie oceni¢ wyniki badan archeologicznych. Dodat-
kowo tez, takie obrazowe przedstawianie swoich osiggnie¢, po-
zwala na zainteresowanie sie tematem kolejnych dziennikarzy.
Widaé to wyraznie w przytoczonym powyzej przyktadzie. Daje

to tez, dzieki popularnosci zagadnienia, mozliwo$é¢ pozyskania

funduszy na badania.

Zwyczajowe btedy w filmowaniu popetniane przez
amatorow

Ponizej czytelnik znajdzie praktyczne wskazéwki, po zastoso-
waniu sie do ktérych, dysponujac na wykopaliskach kamerg
lub nawet aparatem fotograficznym, bedzie mégt nakrecié
materiat akceptowalny przy profesjonalnej produkcji filmo-
wej. Pamietajmy, zdecydowanie wazniejsza jest niezwyktosé
ujecia, czyli to co sie dzieje na kadrach filmu, niz techniczne
jego walory. To ostatnie jest wladnie na miejscu drugim. Tak
wiec przebywajgcy stale na wykopaliskach archeolog (lub inny
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czlonek misji) ma zawsze przewage nad profesjonalnym ope-
ratorem, ktéry zazwyczaj, jesli pojawia sie na stanowisku, to
zazwyczaj na krétki czas. Warto wykorzystywac te przewage
przy ,tapaniu” niezwyktych ujeé archeologicznych.

Kilkanascie lat temu, gdy w Krakowie odbywat sie kongres
naukowy po$wiecony miedzy innymi odkryciom z Qumran
na Pustyni Judzkiej, miatem do telewizji przygotowac¢ mate-
rial na ten temat. Co mnie bardzo ucieszyto, otrzymatem filmy
nakrecone w Qumran podczas jakiej$ turystyczno-naukowej
wyprawy Polakéw (chyba z Poznania) w to miejsce. Bylo to jak
sobie przypominam okoto 7 - 8 godzin materiatu. Do TV mia-
lem zrobi¢ tzw. newsa na mniej wiecej 1,5 minuty. Wchodzity
do niego popularne ,setki” (sto procent dzwieku i sto procent
obrazu zarejestrowanego kamerg), czyli wypowiedzi naukow-
céw. To ostatnie to zawsze okoto 30-40 sekund materiatu new-
sowego. Tak wiec do pokrycia tekstu lektora potrzebne byto
okotlo 1 minuty uje¢ z Qumran. Miatem ich az kilka godzin, wiec
wydawalo sie, ze problemu zadnego nie bedzie. I oto niespo-
dzianka. Po przejrzeniu zrédia okazalo sie, ze z przekazanych
mi nagran z Pustyni Judzkiej praktycznie nie da sie zmonto-
waé wspomnianej minuty! ,Operator” kamery popetnit bowiem
wszystkie mozliwe btedy, jakie robig poczatkujgcy amatorzy
filmowania, ktérzy nie posiadajg nawet najskromniejszego
przeszkolenia w temacie jej obstugi. Sztuka jest nie tylko kupié
stosunkowo drogi sprzet filmowy, ale réwniez poczyta¢ lite-
rature na temat zasad filmowania, a takze poradzi¢ sie osoby,
ktéra potrafi to robié.

Bledy, ktére najczesciej sg popelniane przez amatoréw fil-
mowania to nadmierne wykorzystywanie funkcji zoom, czyli
przyblizania i oddalania obiektéw podczas nagrywania kamera.
Zoom podobnie jak w aparacie fotograficznym jest przezna-
czony zasadniczo do ustawienia kadru, a nie do nagrywania
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Fot. 2.

Dobrze przemy-
$lana kompo-
zycja ujecia

to podstawa
(fot. archiwum
prywatne Hu-
berta Chudzio;
zdjecie wyko-
nane podczas
krecenia filmu
W imie krolowej
Hatszepsut)
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permanentnych ,najazdéw” i odjazdéw"! Kolejnym czestym
btedem sg pseudopanoramy, czyli popularnie nazywane ,prze-
jazdy” kamerg po obiektach filmowania. Zazwyczaj w omawia-
nych przypadkach sg to ujecia bez jakiegokolwiek pomystu na
nie. Nie wiadomo gdzie sie zaczynaja i koficzg. Charakteryzuja
je przypadkowe wilgczenia trybu pracy kamery i takze przy-
padkowe jej wylaczenia. Jeszcze innym biedem jest nieodpo-
wiednie wykorzystanie $wiatta, zwigzane najczesciej z praca
na tzw. automacie, czyli automatycznych ustawieniach kamery.
Czasami takie ustawienia sie sprawdzaja, jednak bardzo czesto
jest odwrotnie, zwlaszcza gdy filmujemy pod stonce.

Podstawowe zasady filmowania

Zasady, ktére tutaj oméwie, nie sg szczegétowym i pelnym
zapisem profesjonalnych technik filmowania, ale wylgcznie
poradami, po przyswojeniu ktérych nawet amator nie majacy
odpowiedniego przeszkolenia, czy tym bardziej studiéw ope-
ratorskich, jest w stanie wykona¢ ujecia, ktére bedg spetniaty
wymagania materiatu filmowego, jakiego potem mozna uzy¢
w zawodowej produkcji filmowej.

Po pierwsze ustawienie kadru. Robimy to dokladnie tak
samo jak w przypadku fotografii (dlatego najlepiej, by kame-
re wykopaliskowg obstugiwat fotograf misji). W tym wypadku
bardzo pomocny jest wspomniany zoom. Potem wystarczy na-
cisngé przycisk ,on” i wytrzymac nieruchomo (!) kilka sekund
(min. 4 s., zalecam 10 s.). W ten sposéb mamy gotowe ujecie
(ujecie, to czas od wlgczenia do wylgczenia kamery), ktére na-
daje sie do filmu (z zaloZeniem, Ze jest odpowiednia przystona
i czas ujecia [staly czas w kamerze, ktéry oko ludzkie widzi jako
ptynny obraz to 1/50, czyli 25 klatek na sekunde; przy takim cza-
sie warto operowa¢ przystong), ale z tym, w przypadku zawo-
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A

dowego fotografa nie powinno by¢ najmniejszego problemu). Fot. 3.
Wiasnie kanoniczna wrecz zasada, jesli nie masz doswiadcze- Podstawg do
panoramy jest

statyw. Pano-
stabilnie (nieruchomo) filmuj. Podczas nagrywania inaczej niz = ramy 7 reki”

nia w filmowaniu, ustaw kadr, wigcz kamere i jak najbardziej

podczas fotografowania, w wizjerze kamery jest ruch (choéby zazwyczajnie
wychodzg, (fot.
archiwum pry-
watne Huberta
pamietajmy to — stabilne ujecia! Inng rzecza jest ujecie zwane  Chudzio;

pracujgcych oséb), nie potrzeba wiec doktadaé¢ drugiego ruchu,
zZwigzanego z przemieszczaniem kamery przez operatora. Za-

panorama, czyli popularny przejazd od obiektu do obiektu. zdjecie wyko-
Wtlasnie od obiektu do obiektu, a doktadniej od konkretnego Efgceeﬁgd;r;i:
kadru do konkretnego kadru, a nie od nie wiadomo czegodonie  py,4¢ tgjem-
wiadomo czego. Przypadkowo$¢ w profesjonalnym filmowaniu  nice Herhora)
nie istnieje. Tak wiec przy panoramie zaczynamy od pomystu

na nig. Po pierwsze ma sie zaczyna¢ ustawionym atrakcyj-

nym kadrem (wytrzymanym nieruchomo przez kilka sekund)

i koniczy¢ na przemyslanym wcze$niej kadrze (takze zatrzy-

manym przez kilka sekund). Panorama poprzez obrét kamery

wokot wlasnej osi ma pokazaé szeroki krajobraz, a w samym
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filmie ukaza¢ miejsce jego akcji. Kanonicznie uznajemy dwa
rodzaje panoramy: jedng pozioma, horyzontalng (tzw. pan),
a druga pionowa, wertykalng (tzw. tilt). Podstawg do pano-
ramy jest statyw. Panoramy ,z reki” zazwyczaj sie nie udaja.

Kolejnym waznym elementem jest réznicowanie planéw,
czyli kadrowanie uje¢ bliskich i szerokich. Wazny jest szczegét
iogét. Aby potem tatwiej mozna co$ zmontowad, takie zabiegi sg
bardzo istotne (najczesciej w montazu tgczymy bowiem naprze-
miennie plan szeroki z waskim). Kolejnym istotnym elementem
pracy z kamerg jest nagrywanie wywiadéw. W tym wypadku
najczesciej stosowane sg cztery plany: pelna postaé udziela-
jacego wywiad, plan amerykanski (zaczyna sie nieco powyzej
kolan, a konczy tuz nad glowg), nastepny plan od pasa w gére
i kolejny od piersi w gore (takie plany podczas jednej wypowie-
dzi tez mozna réznicowaé, co utatwia pézniejszy montaz, choé
poczatkujacym operatorom nie zalecam tej czynnosci). Wy-
wiady najczesciej nagrywamy na statywie (zwitaszcza dtuzsze
wypowiedzi). Jednak przy krétkich komentarzach, szczegélnie
podczas wykonywania prac na wykopaliskach, jak najbardziej
uzasadnione sg ujecia ,z reki”. Czesto sg nawet ciekawsze i dajg
wieksze mozliwosci operowania kamera. Zresztg jesli chodzi
o prace na wykopaliskach, kamera w rekach operatora jest pod-
stawg, pozwala bowiem na swobode ruchéw, a przez to i zwiek-
szenie atrakcyjnosci uje¢. Co warte szczegdlnego podkresle-
nia (!), statyw wykorzystujemy do panoram, szerokich planéw
i co szczegblnie wazne do filmowania elementéw nieruchomych
w tym gtéwnie architektury. O ile bowiem przy ujeciach, gdzie
w kadrze jest ruch, nie bardzo wida¢ ,trzesacg’ sie kamere, o tyle
przy filmowaniu architektury (i innych elementéw nieozywio-
nych), wida¢ kazda niestabilno$¢ urzadzenia.

Nastepnym waznym czynnikiem nagrania jest dzwiek, kt6-
rym czesto amatorzy filmowania zupetnie sie nie interesuja.
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Warto jednak na ten element filmu zwréci¢ szczegdlng uwage,
bo o ile z obrazem mozna co$ jeszcze ,kombinowa¢” na mon-
tazu, to o tyle ze ztym nagraniem audio juz nie. Nalezy wiec
uzywac¢ mikrofonéw, nie tylko tych wbudowanych w kamere.
Kwestia ta jest szczeg6lnie istotna w konteks$cie rejestrowania
wywiadéw. Nigdy nie nagrywaj wypowiedzi bez uzycia mikro-
fonu zewnetrznego.

Podstawowy sprzet do filmowania

Zacznijmy od kamery. Oczywiscie na rynku sg profesjonalne
kamery za dziesigtki tysiecy ztotych, drozsze od wielu marek
samochodéw. Gdy do tego dotozymy oprzyrzgdowanie, cena
takiego sprzetu osigga kosmiczng wysoko$¢. Jednak juz ka-
mera w cenie kilku tysiecy ztotych (min. to okoto trzy tysigce
zlotych) mozna nakreci¢ bardzo przyzwoity material. Wazne
aby kamera miata oprécz trybu ,auto” przetgcznik na funkcje
~.manual”. Innym nieodzownym elementem jest wyjscie audio,
do ktérego mozna podigczy¢ mikrofon i wyjscie na stuchawki,
gdzie bedziemy mogli kontrolowaé¢ dzwiek podczas nagrania.
Do takiej kamery nalezy dokupi¢ mikrofon. Proponuje tzw.
pchetke. Bardzo tani mikrofon (najtansze to koszt okoto stu
zlotych), ktéry z powodzeniem mozna uzywaé do wywiadéw
(lepszym rozwigzaniem, ale wielokrotnie drozszym jest mikro-
port, czyli mikrofon bezprzewodowy). Dodatkowo mozna tez
dokupi¢ mikrofon kierunkowy, ktéry, przyktadowo, daje moz-
liwos¢ satysfakcjonujacego nagrania wypowiedzi cztonkéw
misji archeologicznych z odleglosci okoto 1,5 metra. Przyda
nam sie réwniez o$wietlenie, ale na tym etapie rozwazan, gdy
moéwimy o podstawach filmowania mozna je jeszcze pomingé.
Uwazam, ze wiekszoé¢ zdje¢ bedzie wykonywana na zewnatrz.
Przyzwoite o$wietlenie jest niestety drogie. Warto jednak wy-
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Fot. 4.
Nigdy nie nagrywaj wypowiedzi bez uzycia mikrofonu zewnetrznego. Warto kupi¢ niedrogg ,,pchetke”
(fot. kadr z filmu W imig krélowej Hatszepsut)
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korzystywac do pracy kazde dostepne zrédto Swiatla, z zastrze-
zeniem, aby $wiatlo dzienne i sztuczne nie mieszaty sie. I na
konicu statyw. W zasadzie czym drozszy, tym lepszy (do matej
kamery, o jakiej mowa w tym teks$cie, mozna kupié przyzwo-
ity statyw za okoto tysigc ztotych), wazne, aby byt to statyw
do kamery (pozwalajgcy na wykonywanie panoram), a nie do
aparatu fotograficznego.

Co warte podkreslenia w tym miejscu, do nagrywania ma-
teriatu filmowego mozna obecnie z powodzeniem wykorzysty-
wac bardzo dobre cyfrowe aparaty fotograficzne (czesto w kwe-
stii obrazu dajgce wiecej mozliwosci niz tania kamera), ktére
Swietnie zastepujg kamere. W sytuacji, gdy nie ma ani kamery
ani aparatu, zawsze mozna uzy¢ przyzwoitej jakosci smartfo-
na. Lepszy materiat z telefonu komérkowego niz zaden. Tutaj
w obu przypadkach pojawia sie jednak problem z dzwiekiem.

Jak filmowac archeologie?

No wiasnie, jak filmowa¢é archeologie.. Tu postaram sie da¢ od-
powiedz zwigzang z wiasnymi wieloletnimi doSwiadczeniami.
Po pierwsze kamera jest od rejestracji ruchu, w mniejszym
stopniu jest przydatna do filmowania obiektéw martwych (tu
zwyczajowo mozna korzystaé przeciez z fotografii). Zawsze na-
lezy nagrywac czas akcji, archeologéw przy pracy, w ruchu. Tu
moze podam przyktady z wykopalisk, w ktérych uczestniczy-
tem. W przywotywanej juz Sakkarze najciekawszym momen-
tem, ktérego bylem Swiadkiem, stalo sie odkrycie grobowca
kaptana Ni-Anch-Nefertuma w 2003 roku. Byt to tzw. samograj,
bowiem do filmu, ktéry realizowatem nie potrzebna byla juz
zadna wieksza rezyseria. Koncowy wynik wykopalisk, czyli
wejécie naukowcéw do dekorowanej kolorowymi malowidtami
kaplicy grobowca z czaséw Starego Panstwa, byt przeciez nie-
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Obecnie dzigki prostym programom montazowym, takim
jak chocby ogdlnodostepny darmowy Windows Movie
Maker, mozna w kilka godzin od nagrania przygotowac
materiat poswigcony wtasnym badaniom np. do kanatu
filmowego You Tube, czy po prostu do strony internetowej
konkretnych wykopalisk.

zwyktym finatem filmu. Jednak takie spektakularne odkrycia
zdarzajg sie rzadko. Podczas wykopalisk w Sakkarze odkryto
jednak setki mumii. Jak je filmowaé? Oczywiscie, gdy co$ sie
przy nich dzieje, nie jak lezg na piasku. Po pierwsze, wigczali-
$my kamery, gdy pojawiat sie pod piaskiem fragment zabalsa-
mowanego ciata, a potem kolejne fazy czyszczenia pochéwku.
Niektére mumie byly w sarkofagach. Niezwykle wazny wiec
byl moment pierwszego otwarcia trumny. Nigdy przeciez nie
bylo wiadomo, jakie ,skarby” znajduja sie pod wiekiem. Czy jest
to tylko mumia w szarych, zbutwiatych bandazach, czy moze
mumia z pieknym, kolorowym kartonazem, a moze i z przed-
miotami wlozonymi do sarkofagu. Wazny takze byl moment
przenoszenia mumii do magazynu. Byt to obraz przywotujacy
na mys$! pierwotny pogrzeb Egipcjanina jeszcze w czasach sta-
rozytnych. Na ten czas mumia po prostu ,0zywata”. P6Zniej tez
niektére z mumii byty przez antropologa rozwijane z bandazy.
To kolejny czas, kiedy kamera po prostu musiata by¢ wigczona.
W tym wypadku niezwykle istotny byt tez komentarz antropo-
loga, ktéry z kazda chwilg wiedziat wiecej o badanym osobniku,
a jego relacja na zywo, byta sednem opowieéci filmowej o kon-
kretnym odkryciu archeologicznym sprzed tysigcleci. Wtaénie
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tu trzeba podkresli¢, dla filmu istotny jest zabytek w rekach
archeologa, a nie ten nieruchomo lezacy na stole.

W tym miejscu przywotam jeszcze jeden przyklad z wy-
kopalisk w Tell el-Farcha. Tam w Delcie Nilu archeolodzy
z poznansko-krakowskiej misji odkryli miedzy innymi cmen-
tarzysko z bardzo bogato wyposazonymi grobami z czaséw
predynastycznych. Przedmioty utozone wokét ciata zmartego
przez ponad 5 tysiecy lat bardzo mocno zespolily sie z podto-
zem. Trzeba byto wielu godzin zmudnej pracy, aby oddzieli¢ je
od gleby. I tutaj dla filmowca najwazniejszy byt moment ode-
rwania zabytku od ziemi. Byt to utamek sekundy, ale to ,od-
puszczenie” naczynia przez starozytne moce bylo clou dtugiego
wyczekiwania. Nagrany zostat przeciez moment powtérnego
przemieszczania sie przedmiotu, a czas miedzy poprzednig
a obecng translokacjg wynosit wspomniane ponad 5 tysiecy
lat. To niezwykle zdarzenie uchwycita na taSmie kamera. Jesz-
cze raz podkreslam, to co dla naukowcéw zwyczajne, czesto
dla innych (przy oczywiscie odpowiednim skomentowaniu tej
sytuacji) jest niezwykte, fascynujace.

Warto dodag¢, ze specyfikg wykopalisk archeologicznych
jest to, ze najczesciej odbywaja sie one w terenie, a co za tym
idzie sg narazone na zte warunki pogodowe. Takie anomalia
wplywajgce na prace, tez warto rejestrowac. Przyktadowo
w Sakkarze nagrywatem pustynng burze, ktéra przegnata ze
stanowiska naukowcéw, a w gwatemalskim Nakum powddz,
jakiej nie bylo w stanie Peten od okoto 50 lat. Woda w drama-
tycznych okoliczno$ciach wypedzita archeologéw ze stano-
wiska w dzungli. Z jednej strony byl duzy problem, z drugiej
niezwykle zdjecia, ktére wykorzystano w filmie pt. W swiecie
Iszimczana. Nagrywajmy tez prace ze specjalistycznymi urza-
dzeniami wykorzystywanymi przez naukowcéw do badan ar-
cheologicznych.
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Wykorzystanie nagranego materiatu

Jakie sg mozliwosci wykorzystania nagranego na wykopa-
liskach materiatu filmowego? Po pierwsze, fragmenty nie-
zwyktych, rzadkich scen mozna przekazaé dziennikarzowi
telewizyjnemu (zawsze kopie), ktéry przygotuje materiat rekla-
mujacy w mediach prace badawcze na wykopie. Ewentualnie
rezyserowi, ktéry kiedy$ zapragnie zrobié¢ profesjonalny film
o sukcesach misji. Jednak chyba istotniejsza jest mozliwo$é
spozytkowania go przez samych cztonkéw misji archeologicz-
nej. Obecnie dzieki prostym programom montazowym, takim
jak choéby ogélnodostepny darmowy Windows Movie Maker,
mozna w kilka godzin od nagrania przygotowa¢ materiat po-
$wiecony wtasnym badaniom np. do kanatu filmowego You
Tube, czy po prostu do strony internetowej konkretnych wyko-
palisk. Program ten jest w obstudze banalnie prosty i mozna sie
go nauczy¢ samemu w zaledwie kilkadziesigt minut. Oczywi-
$cie istniejg tez programy montazowe profesjonalne (np. Final
Cut Pro, Avid, czy Adobe Premiere Pro), ale w tym wypadku
trzeba juz specjalistycznego przeszkolenia, sg tez one sto-
sunkowo drogie. Warto pamietag, ze przy przygotowywaniu
finalnego materiatu nalezy zapoznac sie z prawem autorskim,
szczegblnie jesli chodzi o wykorzystywanie obcych ujeé (nie
polecam w ogdle) oraz muzyki.

Podsumowanie

Wszystko co zostato napisane powyzej ma na celu uswiado-
mienie ewentualnym odbiorcom tego artykutu, ze dokumenta-
cja filmowa badan archeologicznych jest bardzo istotna i daje
wiele mozliwosci jej wykorzystania. Obecnie jedna osoba
z niezbyt drogim sprzetem filmowym jest w stanie zastgpié
praktycznie catg ekipe filmowg (kamera i jej oprzyrzadowa-
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nie w poréwnaniu ze sprzetem sprzed dwéch dekad sg lekkie

i poreczne). Takie mozliwosci dajg nowe technologie. Piszacy
te stowa jest najlepszym tego przyktadem. Sam, w pojedyn-
ke, realizowatem materiat przyktadowo na wykopaliskach
w Marei (Egipt) czy w Nakum (Gwatemala). Filmy, montowa-
ne juz w Polsce z profesjonalnym montazysta, byly potem

prezentowane w TVP, Discovery Historia, czy w TV Planete.
Mialy tez inne, wspomniane powyzej zastosowania. Od nagry-
wania materiatu w systemie DV (na taSmach) tez juz zmienito

sie duzo. Teraz materiat w formacie Full HD rejestrujemy na

kartach pamieci itp. Taki zapis daje sie jeszcze tatwiej i szybciej

przetwarzac¢. Pamietajmy i o tym i wykorzystujmy to w swojej

pracy badawczej.. Warto tez chwali¢ sie i prezentowa¢ swoje

produkcje. Festiwal Filméw Archeologicznych w Krakowie

czeka na takie filmy.
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,Cyfrowy archeolog” to dobre wprowadzenie do promocji nauki w mediach elektronicz-
nych. Ksigzka stanowi kompleksowy przeglgd zwigzanych z tym zagadnien: zostaty

W niej poruszone aspekty techniczne, prawne i spoteczne — relacji naukowcéw z tymi,
do ktdrych chcg dotrzec z informacjg o swoich pracach i odkryciach. Polecam zwtasz-
cza rozdziaty poswigcone wykorzystaniu aplikacji i urzgdzen mobilnych — smartfonéw
i tabletéw — bez ktérych nie potrafimy sig juz dzisiaj obejsc.

Piotr Kossobudzki, popularyzator nauki, byty rzecznik prasowy Polskiej Akademii
Nauk i wicedyrektor Centrum Nauki Kopernik

Ksigzka w sposob przekonujgcy pokazuje zaréwno znaczenie popularyzacji wynikéw
badari archeologicznych, jak i tez catg palete Srodkéw zrodzonych w epoce przekazu
cyfrowego, za pomocg ktérych mozna jg skutecznie poprowadzic. Autorzy sg stusznie
przekonani, Ze informacja o badaniach czy znaleziskach buduje wizerunek archeologii
jako istotnej czesci zycia spotecznego. Uznanie znaczenia tego faktu z trudem przebija
sie do Swiadomosci weigz znaczgcej czgsci badaczy. Jest tez nadzieja, Ze zawarte

w publikacji idee dadzg do myslenia tym, dla ktérych popularyzacja to tylko naganne
Lparcie na szkto”...

Tomasz Herbich, wicedyrektor Instytutu Archeologii i Etnologii Polskiej Akademii
Nauk, archeolog, specjalista w dziedzinie badan geofizycznych

Poza garstkg badaczy, ktérzy rozumiejg potrzebe popularyzacji nauki, polski Swiat
naukowy do nowych mediéw odwrécony jest plecami. A gdzie dzisiaj popularyzowac
jak nie w cyfrowym Swiecie? tatwo powiedzie¢, ale wcale nie tak prosto zrobic. Autorzy
podrecznika, ktéry trzymacie Pafstwo w dtoni, nauczg Was stawiac pierwsze kroki.

Powodzenia!

Tomasz Rozek, fizyk, dziennikarz naukowy, autor vioga ,Nauka. To lubie”

Muzeum Archeologiczne w Poznaniu
ISBN 978-83-60109-40-3
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